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LA GRANDE GUIDA A TUTTI I GIOCHI ELETTRONICI E NON 
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SI TRASFORMA IN 
UN SIMPATICO ZAINETTO 
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Corri, anzi: vola a comprare la tua 
console Sega Master System 
o Sega Master System Plus. Infatti, 
solo fino al 30.11.90, acquistando 
la console, avrai in omaggio 
a casa tua, la fantastica Pocket Bag. 
Ricordati di chiedere il coupon al negoziante, di 
compilarlo in tutte le sue parti e di spedirlo 
immediatamente. Pocket Bag sarà tua PRESTISSIMO! 


AUT. MIN. 



Tra le novità di questo mese citiamo Molti nomi i nuovi: International Soccer Challenge, 

Icon Troller, un utile accessorio per il C64 Oops-Up, Hagar The Horrible, Duster, Dinowars, 

per la gestione di icone in ambiente Geos! Yolanda, Air Supply, Second World, Final Countdown... 


Mail Box 9 

Prosegue la rassegna delle lettere piu 
belle e significative selezionate tra le decine 
e decine che ogni giorno giungono in redazione. 


T rucchi &segreti 11 

Questa nuova rubrica ha raccolto innumerevoli 
consensi. Ci vorrebbero tutte le pagine della 
rivista per poter pubblicare i numerosi trucchi! 


INlews Computer 16 

Una marea di nuovi giochi in arrivo dal CES 
tenutosi a Londra: il nostro corrispondente 
ci invia le prime immagini e impressioni. 


INlews Console 23 

La Rolls delle console non poteva essere 
che la Neo-Geo: vediamone le principali, 
caratteristiche e i primi giochi. 


Psygnosis 27 

Ecco intervistati per voi gli autori di 
Shadow of thè Beast 1 e 2. Retroscena, 
impressioni e progetti per il futuro.! 


Hi-Score Gallery 40 

Nuovi record stabiliti sulle console Nintendo 
e Sega. Prosegue l'appassionante gara 
a distanza tra i nostri lettori. 

Creation 45 

La parte dedicata alle utility di questo numero 
vede un confronto e una analisi di due tra I più 
importanti desktop: Calligrapher e Redattore 3. 


duick 52 

Nel sacco delle recensioni veloci, si accumulano 
sempre nuove entry: qualche hit di ieri e molte 
versioni di nuove macchine di game già affermati. 

Retrospettiva 60 

Tra i pionieri troviamo Robot Killer, 

Missile Command e In Fila Per Quattro, noto anche 
come Four In A Row, forse il primo game informatico. 


insert Coin 63 

Nel mirino di Luca si trovano Line Of Fire 
e C-Log della Sega. Presenti anche Block Out, Klax, 
Phantom Of The Opera, Badland, SAR e WhirIWind. 


Anteprima 29 

Da Simulmondo, nuova simulazione di corsa 
in macchina: Formula 1 - 30. La accompagnano 
U.N. Squadron e Big Game Finishing. 


IASP 67 

Battuti numerosi record ad opera di 
Maurizio, tornato tutto gasato dal CES dove ha 
portato l'Italia al secondo posto nelle gare coin-up. 
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Hintendomania 68 Pa NEC 


Bros 3, 

Golf, Track & Field II, 


Fighting 
Batman. 


Hit Games 

Super Mario Bros 
posizione in 

seguito da Secret Quest 

T eam Sega 


Numerosi titoli anche per il PC Engine, eccone 
alcuni: Splatterhouse, Drop Rock, Super 
Darius, Armed Force, Grand Zork ecc... 


74 Home Video 


Lilli e il Vagabondo sono i due simpaticissimi 
personaggi della banda Disney; assieme a loro 
nientemeno che Alice nel Paese delle meraviglie. 

76 Hon Solo Video 90 


Tra le novità presentate dalla casa giapponese 
emergono After Burner 2, Herzog Zwei, 
Golfmania, Mystic Defender, Operation Wolf ecc... 


Misurate le vostre doti di strategia con 
l'ultimo war game da tavolo! L'Europa sarà 
ai vostri piedi con Europa in Fiamme. 







vipea&viB 

WfiGO wct- 






Fatti prendere dai videogioco dell’anno! 

Conduci Lupo Alberto e/o Marta alla 
ricerca del luogo ideale per imboscarsi 
attraverso 10 livelli di frenetica azione 
platform. 


- 1 o 2 gocaton contemporaneamente s 


- 300 videate piene di grafica, perso- 
naggi, piattaforme, bonus, sorprese 

- Fumetto inedito di Lupo Alberto l 


ì J, 
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WHIP 

RUSH 


Contrariamente alla maggior parte delle console 
di gioco, il Megadrive non dispone che di qual- 
che shoot'em-up: Tatsujin, Thunder Force II e 
Curse. Whip Rush si piazza dunque in concor- 
renza diretta con questi ultimi, anche se non 
hanno che pochi punti in comune. Whip Rush è 
uno shoot'em-up ispirato al celeberrimo R- 
Type e di conseguenza possiamo dire che di- 
spone di basi molto solide. Come in tutti gli 
shoot’em-up che si rispettino, la maneggevo- 
lezza è esemplare. Si può per esempio modifi- 
care a piacere la velocità degli spostamenti 
della navicella, rapida nelle zone in cui la barbarie 
distruttrice è la vostra ultima risorsa, lenta nelle sezioni che richiedono 
molta precisione. Più di venticinque nemici dalla grafica sontuosa cercherenno di sbarrarvi la 
strada per impedirvi di raggiungere il vostro fine: salvare l'universo, un tema per lo meno 
universale, potremmo dire. I n sistema di crediti vi permette di ricominciare cinque volte al 
livello in cui avete perso, fatto che accresce ancora più la giocabilità di questo soft. Dotato di 
eccellenti effetti grafici, soprattutto dopo il primo livello, e di quindici superbi tipi di musica, 
Whip Rush si presenta come lo shoot'em-up di riferimento su Megadrive! 



Videoclip personali 

I giapponesi sono veramente terribili. E' già da 
molti anni che vendono "sing-along", una specie 
di walkman che collegato a un micro permette di 
cantare allo stesso tempo della musica; tutto 
questo perché essi sono dei fanatici delle serate 
nelle quali ciascuno fa un suo numero musicale. 
Ora si danno al video-laser: connettete il vostro 
micro al videodisco, inserite un dischetto specia- 
le e le parole appaiono sullo schermo nello stesso 
tempo dei clip e del playback. E potete dare un 
suono a tutti i clip. Bisogna proprio essere matti! 
A quando un po' di pazzia anche qui da noi? 



GAMEGEAR 


Presentato il 7 giugno 1990 durante la 
Tokyo Toy Fair, Gamegear è l'ultimo nato 
dalle officine di casa Sega. Basato su di 
un processore 8 bit, è appena stato 
messo in commercio in Giappone e lo 
sarà in Italia nel prossimo maggio da 
parte di Giochi Preziosi. Entrerà in con- 
correnza con Lynx di Atari e con la nuova 
console portatile NEC. Gamegear non è 
compatibile con console Sega già esi- 
stenti, quindi né con Sega Master System 
né con il Megadrive 16 bit. Ciò non do- 
vrebbe stupire nessuno, vista la grandez- 
za impressionante delle cartucce dedi- 
cate a queste due ultime macchine. Una 
delle principali caratteristiche del Ga- 
megear sarà, come per il PC Engine 
portatile, la possibilità di poter inserire un 
tuner, sfortunatamente ancora a norma 
NTSC, fatto che farà di lui un vero televi- 



Dal momento in cui verrà commercializ- 
zato tre giochi saranno disponibili: Super 
Monaco Grand Prix, una corsa in auto- 
mobile adattata dal gioco arcade omo- 
nimo, Pengo, una conversione arcade in 
cui dirigete un piccolo pinguino in un la- 
birinto formato di blocchi di ghiaccio e 
Comrus, un gioco che non conosciamo 
ancora . In piu , sette giochi sono in prepa- 
razione a casa Sega così come altri cin- 
que sviluppati da altre società di cui non 
conosciamo ancora ii nome (ma le no- 
stre spie sono già all'opera). Questi soft 
permetteranno sicuramente a Game- 
gear di presentarsi in Italia ad un prezzo 
ragionevole e quindi di installarsi bene sul 
mercato sempre in crescita delle conso- 
le portatili. 



TOP TEN DI COMMODORE 64 

1 

GHOULS'N' GH0STS - US GOLD 

2. 

TURBO 0UT RUN - US GOLD 

3 

WORLD CUP 90 -GENIAS 

4. 

RAINBOW ISLANDI - 0CEAN 

5 

BATMAN THE MOVIE - 0CEAN 

6 

GAZZA'S SUPER SOCCER - EMPIRE 


SHIN0BI - VIRGIN GAMES 

8. 

INTERNAI 3D TENNIS - PALACE 

9. 

TURRICAN -RAINBOW ARTS 

10 . 

ZAK MC KRACKEN - LUCASFILM 


UN CLUB CHE VIENE 
DA MOLTO LONTANO... 

Cogliamo l'occasione di una news pervenutaci 
fresca fresca, per informarvi dell'apertura di un 
club, che è il più grande in Romania per gli ulendi 
Commodore. Lo rendiamo noto nella speranza che 
i club nazionali possano contattarlo, cosa che fa- 
rebbe molto piacere ai rumeni. Ecco per chi desi- 
deri mettersi in contatto con loro, l’indirizzo com- 
pleto: Roberto losupescu Office Manager - P O. 
Box 72-127 - 7000 Bucuresti (ROMANIA). 


TOP TEN DI AMIGA 

1 FUTURE WARS: TIME T.-DELPHINE 

2. 

WORLD CUP 90 -GENIAS 

3. 

SPACE ACE -READY SOFTWARE 

4. 

VIRUS KILLER 2.1 -LAGO 

5. 

PLAYER MANAGER - ANCO 

6. 

KICK OFF II -ANCO 

’ 

DRAGONSBREATH- PALACE 

8. 

INDY: THE ADVENTURE - LUCASFILM 

9. 

LANCASTER - C.R.L. 

10. F29 RETALIATOR - 0CEAN 


TOP TEN DI ATARI 

1 FUTURE WARS: TIME T - DELPHINE 

2. 

GHOULS'N' GHOSTS - US GOLD 

3 

PLAYER MANAGER -ANCO 

4. 

S.É.U.C.K. * 8UTLAW 

5. 

F29 RETALIATOR - OCEAN 

6. 

KICK OFF II -ANCO 

7. 

KICK OFF: EXTRA TIME -ANCO 

8. 

RAINBOW ISLAND - OCEAN 

9. 

DRAGONS BREATH - PALACE 

10. DOUBLÉ DRAGON II - MASTERTRON. 




Disney Software 

Disney Software è il nuovo marchio di 
Walt Disney, in collaborazione con Nat- 
han software e Titus software, orientato 
all'home computer. Il marchio Disney 
Software coprirà tre categorie: Entertain- 
ment, con prodotti come Dick Tracydicui 
ammiriamo una bella schermata, dal 
fantastico film di Warren Beatty e Madon- 
na, e Arachnopedia, il nuovo thriller di 
Spielberg. Children, con prodotti didattici, 
i protagonisti sono i famosi eroi Disney. 
Creativity, con la nuova release di Disney 
Animation Studio, un programma di grafi- 
ca che permette di creare sequenze di 
animazioni nonché aggiungere colori, 
musiche e suoni tipici dei cartoons (abbia- 
mo visto una demo di questo programma 
ed è veramente fantastico ! N.d.Mad 
Max). 



C64 GAMES SYSTEM: 

UNA NUOVA CONSOLE 

Dalla Commodore, il numero uno ira gli home computer in 
Gran Bretagna è giunto finalmente anche da noi il nuovo 
Commodore Games System presentato uffi- 
cialmente allo SMAU. Inclusi in confezione 
con la nuova console, troverete quattro ec- 
citanti games dazione in cartuccia: Fien- 
dish Freddy's BigTopO'Fun, Internatio- 
nal Soccer, Klax e uno dei soft più in 
voga attualmente Flimbo's Quest. ^ 

Tutti i giochi in cartuccia per il C64 « 

GS sono compatibili con lo stan- JH 
dard C64. Il prezzo? Attorno alle IP 
230mila lire. 


La Domark vola in alto con 
il primo simulatore di volo della Glasnost 

La Domark sta in questi giorni lavorando su un nuovo game dal 
titolo "MIG-29 Fulcrum" il primo simulatore di volo al mondo della 
Glasnost. Basato sul MIG-29, nome in codice NATO: Fulcrum, un 
ultra moderno aereo da combattimento sovietico, il simulatore è 
stato sviluppato con l'aiuto totale e la cooperazione dell'agenzia di 
stampa sovietica TASS e ricrea nei minimi dettagli l'eccitazione del 
volare su un aereo top-secret. Mettete alla prova voi stessi nel com- 
battimento totale e intraprendete missioni volando sopra il cielo 
dell'Llnione Sovietica. Il simulatore è stato sviluppato e program- 
mato dalla Simis, un Simulator Design Team professionale con 
cinque anni di esperienza in simulazioni alle spalle alla British 
Aerospace. "Questa sarà l'unica occasione per chiunque all'ovest 
di volare con questo modernissimo caccia", commenta Matthew 
Tims, il publisher della Domark "Sarà il nostro primo passo nel 
genere dei simulatori di volo e, per questa ragione, indubbiamente 
il migliore. Siamo rimasti molto impressionati dal lavoro della Simis, poiché la loro esperienza in simulatori 
non è seconda a nessuno". Una volta terminato, questo soft sarà disponibile solo su macchine 1 6 bit PC, 
Amiga e ST. Sarà immesso sul mercato entro Natale a un prezzo che ancora non conosciamo. 


mail box 


HHHBH 

E' d'obbligo da parte 
nostra ringraziare i 
lettori per le magnifiche 
lettere inviateci. Ci 
scusiamo di non poter 
rispondere a tutti ma lo 
spazio è tiranno e il 
numero delle lettere 
richiederebbe un 
fascicolo intero di 
Videogiochi! 


QUANTO COSTA? 






Il mio nome è Gennaro Ab- 
bondante e vorrei porvi i miei 
complimenti per la vostra ri- 
vista che seguo fino dalla 
sua prima apparizione. Per 
primo vorrei rispondere alla 
richiesta di aiuto di Gianluigi 
Fioriglio che nel settore 1/4 
di New Zealand Story trova 
qualche difficoltà ad elimina- 
re il mostro. 

Caro Gianluigi vorrei dirti per 
primo che la versione C64 
dell'ormai famoso coin-op 
differenzia un tantino dall'o- 
riginale e quindi la balena 
deve essere distrutta dall'e- 
sterno usando il laser acqui- 
stato automaticamente al- 
l'entrata della stanza del mo- 
stro. Ciao e buona fortuna 
Gianluigi. 

Vorrei chiedervi se poteste 
pubblica- 


re i prezzi delle nuove con- 
sole portatili che mi interes- 
sano in quanto vorrei acqui- 
starne una; comunque se 
non è possibile pubblicarli 
tutti vorrei sapere almeno il 
prezzo della nuova console 
portatile Atari Lynx e delle 
sue cartucce. Gennaro Ab- 
bondante - Napoli 

Come tu ben saprai i prezzi 
dell’hardware e quindi anche 
quello delle console, sono 
suscettibili di frequenti varia- 
zioni, per cui preferiremmo 
non stilare tabelle che po- 
trebbero poi trarre in ingan- 
no gli acquirenti. Possiamo 
comunque 
comuni- 
carti il 
prezzo 
della con- 
sole Lynx 
dell'Atari 
e quello 
delle sue 
cartucce 
al mo- 
mento in 
cui stia- 
mo scri- 
vendo 
queste ri- 


ghe: console Atari Lynx L. 
400.000; cartuccia per Atari 
Lynx L.75.000. 


AGCK 

Cara Guida Videogiochi, (o 
Trucchi e Segreti Video Gio- 
chi?!) mi complimento con 
voi per la vostra fantastica 
rivista. Vi scrivo per avere 
notizie su "Arcade Game 
Construction Kit" recensito 
da voi sul numero 4 di otto- 
bre di Guida Videogiochi per 
Commodore 64. Da allora ho 
girato tutti i negozi di Milano 
cercando disperatamente 
quel programma, quindi mi 
domando per quando è pre- 
vista la sua uscita? Lo scroll 
è orizzontale ? Qual'è la casa 
produttrice? Cordialmente 
William Baroni. 

Il software a cui ti riferisci non 
è mai stato importato in Italia 
anche perché è stato sosti- 
tuito dal più completo 
S.E.UC.K. che ne ingloba le 
caratteristiche. S.E.U.C.K., 
che significa Shoot' Em Up 
Construction Kit, è in grado 
di creare giochi arcade con 
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scrolling 
verticale. Lo abbiamo recen- 
sito in Guida Videogiochi 
numero 7 del gennaio '90 
nella rubrica Creation: puoi 
farcene richiesta quando 
vuoi. Se invece vuoi proce- 
dere direttamente all'acqui- 
sto del software contatta: 
LAGO Soft Mail via Napoleo- 
ne, 16 - 22100 Como. Tel. 
031/300174. 


BASKETBALL 
O FAST BREAK? 

Carissima redazione di G. V . , 
mi chiamo Massimo, ho 15 
anni e posseggo un Commo- 
dore 64 con drive. Vi scrivo 
innanzitutto per chiedervi se 


pubblicare 
più foto dei 
giochi an- 
che in 
versione 
per C64 
per ave- 
re mag- 
giori do- 
cumen- 
tazioni 
sulla 
grafica 
di que- 
sti e non 
solo delle versioni per 
Amiga ed ST. Vorrei inoltre 
avere un vostro parere e un 
consiglio; il primo sul gioco 
Defender of thè Crown, se- 
condo me è uno dei migliori 
giochi anche per C64, voi 
cosa ne pensate ? Il secondo 
è per aiutarmi a scegliere un 
buon gioco di pallacanestro, 
ho pensato a Basketball del- 
la Mindscape, voi cosa mi 
consigliate? Rivolgendomi 
ora anche ai videogiocatori 
che. come me, leggono la 
vostra superba rivista, vorrei 
sapere come sconfiggere l'I- 
dolo Vivente al quarto livello 
di Barbarian II e come elimi- 
nare Vigo alla terza ed ultima 
fase di Gostbuster II. Vi por- 
go i miei complimenti per Vi- 
deogiochi e ringrazio antici- 
patamente 
per ogni 
aiuto che 
mi verrà 
dato. 
Massimo 
Ranzani- 
Albairate 


Innanzi- 
tutto, 
presen- 
tiamo 
la bu- 
sta di 
Massi- 
mo che riporta 
uno splendido disegno, poi. 


per quanto riguarda la richie- 
sta, riteniamo Defender Of 
The Crown un game diver- 
tentissimo. Meno semplice è 
la scelta tra Basketball e 
Fast Break: personalmente 
preferiamo il secondo. Sicu- 
ramente riceverai aiuto per i 
game segnalati. 


E’ DIVENTATA UNA 
RAGIONE DI VITA... 

Carissima redazione di Gui- 
da Videogiochi, vorremmo 
disperatamente alcuni con- 
sigli riguardanti “Uninvided" 
versione Macintosh: 1. A 
cosa serve il gatto trovato nel 
Garden Maze e regolarmen- 
te ingabbiato? 2. Come si 
uccide il ragno sotto l'altare 
della chiesa ? 3. Come si uti- 
lizza la pianta fatta crescere 
nella serra ? 4. Come sfrutta- 
re la presenza del “ciccione 
rimbalzante” che si trova al 
centro del Garden Maze? 

Vi supplichiamo di aiutarci, 
perche la soluzione di que- 
sto gioco è ormai diventata la 
nostra ragione di vita! 

Inoltre gradiremmo che ve- 
nisse recensito un maggior 
numero di giochi per il Mac. 
Vi ringraziamo anticipata- 
mente sperando nella vostra 
comprensione. Salutoni, 
Massimo, Paolo e Nicola. 

Purtroppo non è semplice 
trovare nuovi soft per Mac, 
vederemo di fare il possibile. 


S.O.S. TELEGRAFICO... 

Vorrei sapere come si pas- 
sano gli ultimi schermi di 
Indy (il gioco d’azione), 
Ghostbusters 2, Batman thè 
Movie. Garioni Claudio - MI. 

Altrettanto telegraficamente 
rispondiamo... resta in atte- 
sa e auguri!! 
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Dragonball 

(Console Nintendo) 

State attenti a conservare le raffiche 
per i boss che sono più difficili da 
abbattere degli altri nemici. Il gioco 
racchiude una stupefacente quantità 
di grotte segrete: trovatele e prendete 
nota della loro posizione. Attenzione: 
alcuni nemici possono essere distrutti 
solo dalle raffiche. Ascoltate con atten- 
zione i dialoghi, potrebbero tornarvi 
utili! 

Livello 1: L’eremita: Dovete seguire 
la strada senza uccidere i nemici a 
parte quando si riveli estramamente 
necessario (per esempio quando do- 
vete aprire le porte). Se riuscite a ripor- 
tare all’eremita la sua tartaruga, egli vi 
ricompenserà con una sfera apparte- 
nente al Drago. Livello 2: Goret: Dove- 
te visitare tutte le case fino a quando 
non trovate una chiave. Quando ne 
entrate in possesso, dirigetevi verso 
destra, rientrate in una delle tre case e 


continuate il cammino. In seguito, cer- 
cate Goret aH’interno dei vasi di porcel- 
lana. Nei villaggi esiste una casa più 
grande delle altre. Nella sua parte alta 
troverete qualcosa di interessante. 
Livello 3: Yamsha nel deserto: Per 
ritrovare le sfere che Yamsha vi ha 
rubato dovrete entrare in diverse ca- 
verne, rompere i vasi di porcellana e i 
muri di pietra. E’ indispensabile avere 
le chiavi per entrare in alcune caverne. 
Prendete il bastone che si trova sotto la 
piattaforma di combattimento e riusci- 
rete a battere Yamsha. Livello 4: il Re- 
Bue: Questo livello assomiglia molto al 
secondo poiché dovrete penetrare 
nelle diverse caverne fino a quando 
non troverete la chiave. Quando ne 
entrate in possesso, salite verso l’alto 
dove si trova una grande porta. Livello 
5: La Gang degli conigli: Il vostro 
amico, Bulma, è stato trasformato in un 
certo numero di carote. Entrate nelle 
case: se c’è una carota, prendetela, al- 
trimenti uscite il più velocemente pos- 
sibile. In questo modo, ritroverete tutte 
le carote senza perdere troppa ener- 
gia. Per combattere con il coniglio 
bianco usate il bastone. Ma attenzione 
perché se vi tocca anche una sola volta 
vi trasformerete a vostra volta in una 
carota. Livello 6: Mr. Pilaf: Dovrete ora 
passare un “bonus-stage”. L’unica dif- 
ficoltà di questo livello risiede nel 
combattimento contro il drago a due 
teste (non toccate le pietre altrimenti 
ripartirete da un luogo precedente): 
dovrete colpirlo sul corpo cercando di 
evitare i missili che vi lancia addosso. 
Ne vedrete di tutti i colori! Dopo di che, 
non vi resterà che chiedere al re Drago 
di esaudire i vostri desideri... 


Ghostbusters 

(C64) 

Nelle fognature usate le bombe e le 
barriere, cercando di non sprecare il 
laser perché vi potrà servire nei quadri 
successivi. 

Chiappini Francesco ■ Frosinone 
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Splatterhouse 

(NEC PC Engine) 

Stagel : Questo livello è molto sempli- 
ce. Ricordatevi di raccogliere tutte le 
armi che trovate; fate attenzione agli 
erpici e ai pipistrelli che non volano 
sempre alla stessa altezza. Per ucci- 
dere quelli che perdono la testa, proce- 
dete come segue: attendete sempre 
nello stesso punto che la testa si avvi- 
cini e solo in quel momento colpiteli. 
Per eliminare le sanguisughe, sposta- 
tevi sulla destra dello schermo, giratevi 
e continuate ripetutamente a dar pu- 
gni. Quando ce ne sono un po’ per 
terra, abbassatevi, rialzatevi e conti- 
nuate. Ma fate attenzione all’ultima 
che esce dal ventre di un impiccato... 
Due soluzioni vi vengono proposte: 
tagliare la corda oppure aspettarla e 
quando si trova per terra fare una stu- 
penda scivolata e sgozzarla prima che 
vi attacchi... Stage 2: Avanzate, pren- 
dete l’arma e continuate fino a quando 
non trovate una chiave a rotella. Pren- 
detela, non continuate a camminare 
ma aspettate il tizio che perde la testa 
e lanciategli addosso la chiave. Mentre 
si rialza riprendetela e colpitegli il bu- 
sto. Dopo questa sequenza troverete 
quella degli impiccati; molto semplice: 
aspettate che siano in basso per colpir- 
li allo stomaco, quindi saltate nel buco. 
Dovrete vedervela ora con gli esseri 
acquatici e le mine: saltaté sulle crea- 
ture e colpite le mine, o forse è il 
contrario...!?! Se siete usciti vivi e vin- 
citori salite sulla scala che vi porta nella 
casa farcita di oggetti che si muovono. 
Mettetevi completamente a destra 
mentre cadono i vetri, ma fate attenzio- 
ne all’ultimo che potrebbe cadervi 
addosso, evitatelo! Ora, ecco una 
sedia saltellante che vi insegue. Nes- 
sun problema, dategli quattro colpi ed 
esploderà: mettetevi sulla parte sini- 
stra dello schermo in modo da ritrovar- 
vi davanti al lato destro dell’armadio. 
Tre coltelli tenteranno ora rendervi la 
vita difficile: non smettete di sparare ed 
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essi si calmeranno per lasciar libero lo 
schermo! Non si richiede nessuna 
tecnica particolare: dategli sette o otto 
colpi e il suo spirito uscirà dalla fine- 
stra... Fate soprattutto attenzione al 
lampadario che cade. Stage 3: Per 
non sprecare le pallottole del fucile, do- 
vrete usare i piedi (abbassandovi). Uc- 
cidete tutti i cani. Arrivate al ponte, 
scaraventate giù il “cattivo” bambino 
con due colpi di piedi ben assestati, fa- 
cendo allo stesso tempo attenzione ai 
grossi ceffi dall’aria poco salutare. Una 
volta che li avrete superati, vi ritrovere- 
te sotto il ponte e posso assicurarvi per 
esperienza che non è certo il massimo 
della vita! Continuate fino alla buca che 
raggiungerete dopo aver evitato due 
rapaci mortali. Per uccidere l’impicca- 
to avvicinatevi e dategli un calcio. Se 
tutto va bene arriverete fino al secondo 
fucile (ve ne servono 2). Per trasportar- 
li, avanzate, abbassatevi e così di 
seguito... Regolate i conti con il mostro 
dotato di braccia a forma di tronchesi- 
ni. Continuate ad avanzare e prendete 
gli arpioni che si trovano attaccati ai 
muri. Ma state attenti a non cadere nel 
buco poiché vi condurrebbe nel terribi- 
le luogo in cui nascono le sanguisu- 
ghe. Quando arrivate alle lame colpite- 
le saltando quando si trovano in posi- 
zione verticale, ma attenzione ai pipi- 
strelli! In seguito, raggiungete la porta 
e... che bello una stanza degli specchi! 
Ma fate molta attenzione perché questi 
specchi possono rivelarsi molto peri- 
colosi: il vostro riflesso uscirà tentando 
di farvi pagare il fatto che voi siete 
molto piu bello di lui... 

A partire da questo momento, proce- 
dete come volete: scivolate, colpi di 
pugni o di piedi, tutto è lecito per salvar- 
si la pellaccia. Sappiate comunque 
che questi “riflessi” eseguono soprat- 
tutto delle scivolate e dei colpi a piedi 
uniti. Posso dirvi che trovate il primo 
pericolo in agguato al quarto specchio. 
Continuando il vostro cammino, vi ri- 
troverete in una specie di “chiesa”. 
Prendete l’ascia e restate all’incirca 



nel mezzo dello schermo: colpite il 
centro della croce evitando le teste. 
Dopo alcuni colpi accaniti, il nemico 
morirà e potrete quindi andare a... 
confessarvi... Stage 5: Tutto comincia 
in una piacevole biblioteca in cui si 
trovano delle sedie che saltellano cer- 
cando di colpirvi. Se questo vi diverte, 
non vi resta che raccogliere un pezzo 
di legno e colpirle (vi consiglio di colpi- 
re e saltare allo stesso tempo, è più 
efficace e non perderete energia). Si 
arriva in seguito ad un terreno acciden- 
tato in cui delle braccia hanno la brutta 
abitudine di strascicare... ce ne sono 
anche a tre dita: immaginate un brac- 
cio che vi fa ammirare il suo indice! 
L’unico modo per fargli imparare le 
buone maniere è quello di colpirlo. Per 
passare questa zona fate salti regolari 
cercando di non caderci sopra o di farvi 
toccare. Un po’ più tardi, vedrete un 
buco e una scala: saltate nel buco. Se 
per sfortuna vi eravate diretti verso 
l’alto non occupatevi della megera che 
troverete qui e saltate nel buco più 
vicino. Vi ritroverete quindi nell’acqua 
popolata da strane creature... Colpitele 
con i piedi quindi lasciatevi cadere nel 
buco. Ancora budella! Ma questa volta 
siete in compagnia: dei morti viventi, 
una strega e altre persone carine di 
questo genere sprovviste di metà della 
loro testa. Colpite la strega e i morti 
viventi. E lo scrolling avanza ancora... 
Ecco ancora due possibilità di uscita: 
se saltate nel buco troverete i cari 
vecchi zombi e gli spiriti fluttuanti. Ma vi 
consigliamo di salire, e qui non mi sono 
potuto trattenere dal lasciar cadere 
una lacrima, vedendo il vecchio Jason 
combattere contro la ragazza che 
aveva per tanto tempo amato e che è 
divenuta ora, a causa degli zombi, un 
mostro terrificante! Essa si alza dal 
divano e dice: “Oh, my darling...” e, si 
ingrandisce, si deforma e si trasforma, 
fino a diventare una immonda creatura 
completamente fuori di “melone”. La 
piccola e fragile donzella si trasforma 
tre volte prima che riusciate a ridurla in 


polvere... Stage 6: Questo è uno dei 
livelli più corti! Sarà sufficiente distrug- 
gere tutte le bolle prima che partano da 
terra e che gli esseri che in esse risie- 
dono vi saltino àddosso. Ma se passa- 
no alle vostre spalle, questo non gli 
impedirà di liberarsi... Alla fine di que- 
sto livello vi aspetta una specie di 
cuore o di fegato, non lo si distingue 
molto bene, che lancia delle bolle 
come quelle viste precedentemente. 
Colpitele e quando comincia ad agitar- 
si è perché è morto e sta per esplodere, 
andate velocemente a rifugiarvi all’e- 
strema sinistra dello schermo e guar- 
datelo esplodere... era ora! Stage 7: 
Che sorpresa! Non vi dico molto, salvo 
che incontrerete degli uomini di fuoco e 
che il mostro finale è una specie di 
testa che esce dal suolo e, come se 
non bastasse, è dotata di un’enorme 
mano che si muove dal basso verso 
l’alto in un movimento incessante. 
Buona fortuna, e che i deboli di stoma- 
co si astengano! 


Hero’s Quest II 

(PC) 

Antwerp (ANT): Non potete ucciderlo. 
Andate a sinistra vicino alla roccia 
-'diversa dalle altre e scrivete “search 
rock”, poi se avete la chiave “use key” ( 
o “pick lock with lock pick” se state 
giocando impersonando il ladro; in 
seguito colpite la porta con “push 
door”. Se non riuscite a entrare scrive- 
te “sneak” e riprovateci. Un folletto 
controlla il passaggio segreto, se vole- 
te evitarlo, scrivete “say hidden gose- 
ke” e sparirà. Il passaggio segreto 
(PASSEC): Permette di mettervi diret- 
tamente al riparo dai briganti. Attenzio- 
ne al folletto se non avete detto la 
parola magica per passare prima di 
entrare. 

La Grotta del folletto (TRO): Un fol- 
letto vi attaccherà se vi avvicinate trop- 
po al tesoro. Unavoltacheèmortocer- 
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^^^H^cumulo di residui (search pile). 
Fate attenzione perché il folletto è 
piuttosto duro da uccidere e non esiste 
una via di fuga. L’imboscate dei bri- 
ganti (BRI): Correte verso il tronco 
d’albero (run) e saltategli sopra (jump). 
Non vi resta ora che uccidere tre 
briganti. Il minotauro (MIN): Un mino- 
tauro monta la guardia. Potrete addor- 
mentarlo (cast cairn) o battervi (pren- 
dete una pozione del sonno). Una volta 
morto o addormentato potrete entrare 
nella fortezza. Aprite la porta (cast 
open, pick lock with lock pick o push 
door, se siete temerari...) e scalate il 
muro che si trova a destra. Non toccate 
la campana: serve a chiamare le 
guardie. La fortezza dei briganti 
(FOR): Nel cortile evitate di cammina- 
re sui tappeti. Schivate gli ostacoli a si- 
nistra, attraversate il fossato dal ponte 
di destra, avvicinatevi alla seconda for- 
tificazione e scrivete “jump over rope” 
(una corda è stata tesa dai briganti al 
fine di avvertire la presenza di un even- 
tuale infiltrato). Scrivete quindi “dose 
door", andate vicino alla sedia a de- 
stra, quindi “push chair”, “push cande- 
labra”; andate vicino alla corda e scri- 
vete “take rope”, poi dirigetevi verso la 
porta e scrivete “open door” (non molto 
facile). The End: Lascio a voi scoprire 
cosa accade. Non dimenticate di pren- 
dere lo specchio... Alcuni consigli: 

• Se non riuscite a eseguire un’azione 
(non avendo abbastanza punti in una 
caratteristica) perseverate lo stesso: le 
vostre caratteristiche aumenteranno e 
potrete compierla poco dopo. 

• Uccidete molti mostri “deboli” prima di 
attaccarne uno più forte (folletti, mino- 
tauri, tirannosauri). 

• Se avete scelto di essere mago, get- 
tate sortilegi senza economizzare; il 
“flame dart” può rivelarsi molto potente 
se lo utilizzate regolarmente. 

• Quando cominciate una partita, crea- 
te personaggi ambivalenti: prendete 
per esempio un ladro e dategli punti di 
magia: otterrete un ladro-mago. 

• La notte, dormite a Erana’s Peace (è 
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gratuito e molto efficace). 

• Cliccate con il bottone di destra del 
mouse su un oggetto e vi darà delle 
informazioni al suo riguardo. 


1942 

(C64) 

POKE 3198,234 
POKE 31 99,234 
SYS 2640 per ripartire nel gioco 

Marco Lombardo - Teramo 


The Legend of Zelda 

(Console Nintendo) 

Quando dovrete inserire i nomi scrive- 
te Zelda, sullo schermo dei titoli Link 
avrà una spada, ciò significa semplice- 
mente che comincerete dalla seconda 
parte. 

Matteo Antonucci - Chieti 


Robocop 

(C64) 

Per vite infinite a Robocop (C64) 
POKE 44409,96 se siete alla prima 
sezione 

POKE 45365,96 se siete alla seconda 
sezione 

POKE 43163,96 se siete alla terza 
sezione 

SYS 32768 (indipendentemente da 
quale sezione vi trovate) 

Marco Lombardo ■ Teramo 


Game Over 

(C64) 

Digitando POKE 15244,234: POKE 
1 5245,234:SYS 2304. Avrete a dispo- 
sizione tutte le vite che desiderate. 

Enrico Tizzanini - Terranuova (AR) 



SOtóJiÉi. 





^0 <SU§ dii lomiilra^o 

Nuovo sponsor ma stesse caratteristiche e stesse software house che ci hanno mostrato 
un ben fornito campionario di games al fine di soddisfare un pubblico esigente e 
i mass-media a partire da Natale e per tutto il 1991 . 


Lo show di quest’anno, si è 
presentato molto più compatto 
poiché l’intera mostra era posi- 
zionata al secondo piano. I pri- 
mi due giorni erano riservati 
alla stampa e ai rivenditori, 
mentre i due giorni aperti al 
pubblico hanno visto lunghe 
code di persone fuori dalla 
Earls Court. Quello che il pub- 
blico non può però sapere è che 
alcune delle proposte più inte- 
ressanti non facevano parte 
dell’esposizione, ma erano 
ospitate in locali specificata- 
mente adibiti. Un altro segno 
negativo è stato che un paio di 
software house tra le maggiori 
se ne sono andate dopo i primi 
due giorni, lasciando i loro 
stand a compagnie che produ- 
cono dischetti o periferiche a 
vendere le loro merci. E’ stata 
presentata una lunga lista di 
giochi che devono essere rea- 
lizzati dalle più grandi compa- 
gnie. Mi scuso subito se ne ho 
dimenticata qualcuna, ma due 
giorni per visitare tutti gli stand 
non bastano! 

Ocean 

Questa software house ha in 
previsione un gran numero di 


conversioni arcade e i diritti per 
parecchi dei film che vanno per 
la maggiore. Epic (Goldrunner 
in 3D) è stato uno dei demo più 
interessanti, il più fluido e pitto- 
resco gioco spaziale che abbia 
mai visto. Sviluppato dallo 
stesso team di F29. questo stra- 
vagante soft è stato realizzato 
per Amiga e ST. 11 sole sta 
morendo e una supernova è 
imminente. Il Consiglio Fede- 
rale ha deciso l’immediata eva- 
cuazione del nostro pianeta e 
comincia così l’esodo in massa 
verso il Nuovo Mondo. Nasce 
un mito: quello dell’uomo 
guerriero. Alcuni effetti grafici 
spettacolari renderanno sicura- 
mente molto bene il clima da 
Guerre Spaziali e faranno di 
Epic un successo! Toki è un 
gioco arcade composto da sei 
livelli con mov imento multi-di- 
rezionale ed è provvisto di un 
caratteristico scrolling in paral- 
lasse. Oltre 300 schermi incre- 
dibilmente dettagliati ed eccel- 
lentemente animati, con sei 
guardiani di fine livello da 
sconfiggere. Questo adventure/ 
shoot’em-up è l'ideale per il 
giocatore che ama il gusto delle 
sorprese e sarà pronto a 


dicembre. Pang è una grande 
conversione arcade basata su 
un’idea molto semplice. Con- 
trollate un personaggio che 
spara su grossi palloni che, una 
volta colpiti, si dividono e di- 
ventano sempre più piccoli. Il 
vostro compito è di eliminarli 
tutti per passare il livello, ma 
senza che vi tocchino! Armi 
extra possono essere guadagna- 
te mentre procedete nel gioco, 
visto e considerato che l’arma 
iniziale non è molto efficace 
mentre, per esempio, uno spe- 
ciale laser può far fuc ri un pal- 
lone con un solo colpo. Lo sce- 
nario del gioco vi vedrà viag- 
giare attraverso il mondo in 
questo veloce e colorato soft 
che prevede il gioco a due si- 
multaneo. I 50 livelli ne fanno 
un gioco di classe. Previsto per 
Amiga e ST a dicembre. 
Puzznic è un gioco basato sul 
puzzle e prevede quindi dei 
buoni riflessi e velocità nell’a- 
gire. Lo scopo del soft è di eli- 
minare tutti i blocchi presenti 
sullo schermo. Ci sono vari tipi 
di blocchi colorati in modo 
diverso o con simboli che pos- 
sono essere eliminati sia oriz- 
zontalmente che verticalmen- 




te... Se vi piace Block Out vi 
piacerà anche Puzznic. Robo- 
cop 2 e Total Recali saranno 
sicuramente i best sellers di 
casa Ocean e tutti e due sono 
stati ripresi dall’omonimo film. 
Entrambi ne ricreano l'atmo- 
sfera e Robocop seguirà il pri- 
mo episodio con alcuni effetti 
stupefacenti. Sparo veloce, cir- 
ca 80 schermate con scrolling 
multi-direzionale con sequenze 
puzzle o galleria. Ma quello che 
più mi ha sconvolto è stato lo 
scenario di Total Recali, un gio- 
co composto da 5 livelli. I) pri- 
mo livello è un platform, il 
secondo vi vedrà all’insegui- 
mentodi un taxi, nel terzo dove- 
te cercare di liberare dei ribelli, 
il quarto è un'altra corsa in cui 
cercate di sfuggire alla polizia. 
La parte finale vi vedrà alle 
prese con un reattore che dovete 
cercare di mettere fuori uso. Se 
avete visto il film tutto questo vi 
sarà molto familiare. Billy The 
Kid è un gioco arcade molto co- 
lorato stile western in cui vivete 
la parte di un cowboy alla ricer- 
ca del west, con un numero di 
sub-games da giocare che in- 
cludono una rissa in un bar ecc. 
Altri titoli comprendono Battle 
Command una simulazione ar- 
cade di Tank; Chase HQ II ri- 
prende il tema del suo predeces- 
sore e guiderete un bolide mol- 
to veloce sulle autostrade evi- 
tando i pericoli che si trovano 
un po' dappertutto. Night Breed 
è un altro blockbuster, arcade/ 
action che vi farà sperimentare 
un film interattivo. Narc è uno 
dei più caldi coin-op. Control- 


Champion of 
thè Raj - 
Mirrorsoft 

late una Mia- 
mi Cop e fate 
la parte del 
crociato che si 
muove attra- 
verso il mondo 
del crimine e 
della droga 
cercando di 
porre un rime- 
dio a tutto ciò! 

Mirrorsoft 

Teenage Mutata Mero Turtles è 
uno dei maggiori scoop di que- 
sta software house. Lo scopo 
del gioco è di liberare Aprii che 
è stata catturata da Shredder, un 
maniaco più minaccioso di 
un’armata di Bruce Lees. Per 
aver successo dovete comanda- 
re un’armata di tartarughe, 
viaggiando sul territorio di 
New York vestiti come guerrie- 
ri ninja. I due soft dei Bitmap 
Brothers dovrebbero già essere 
disponibili: Cadaver e Speed- 
ball 2. Duster è uno dei più 
eccitanti giochi della Mirror- 
soft e avendolo visto girare, mi 
sono totalmente convinto che 
sarà la sorpresa dell’anno. 
Combinando tempo reale, stra- 
tegia ed elementi arcade, ha tut- 
to ciò che può piacere a un gio- 
catore. Per dirlo in parole pove- 
re dovete fare bene i vostri 
“affari”, cioè comprare e ven- 
dere equipaggiamenti come 
nella vita reale e cercare di gua- 
dagnarvi pane e companatico 
lavorando. Omicron Conspira- 
cy, possiede un sottile senso 
dell’ umori- 
smo ed ha tutti 
gli ingredienti 
richiesti per 
creare un clas- 
sico adventu- 
re. Nei panni 
di Captain 
Power dovete 
raggiungere 

Tenace Mutant 
Hero Turtles - 
Mirrorsoft 


uno stupefacente ring interga- 
lattico che vi porterà in uno 
strano universo nel tentativo di 
risolvere intrighi che vi assicu- 
reranno un glorioso futuro. Pia- 
cevole da vedere, facile da ma- 
neggiare con alcuni puzzle da 
risolvere, uscirà in inverno. 
Flip it and Magnose riprende il 
concetto dei giochi platform ma 
con alcune novità. Un gioco 
carino e divertente che presenta 
schermate spettacolari, un in- 
novativo scrolling in parallas- 
se, sfondo interattivo e 20 per- 
sonaggi individuali interattivi 
tra di loro. Back to thè Future 
III continua la saga dell 'omoni- 
mo film molto eccitante e Doc e 
Marty sono pronti a divertirvi 
ancora una volta. Predator2 sta 
tornando ed è meglio che mai 
con uno scrolling 3D. Uno 
shoot’em-up che cattura tutta 
l’azione e il terrore che caratte- 
rizzava il 1955. Uscita prevista 
nel ’91, questo soft vi propone 
di cercare di fermare la guerra 
fra i Baroni della droga. Potete 
raggiungere lo scopo solo di- 
struggendo le varie gang. 
Champion ofthe Raj è ambien- 
tato in una colonia indiana du- 
rante il 1800. Un gioco arcade/ 
strategy nel quale sei giocatori 
possono competere uno contro 
l’altro. La sezione di meticolo- 
sa ricerca strategica del soft è 
completata da diverse sequenze 
arcade evocative che includono 
una caccia alla tigre e all’ele- 
fante a partire dal livello 9. 

Millenium 

Una piccola compagnia pronta 
a raccogliere la sfida lanciata 
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dai “mostri sacri” e che ha lavo- 
rato con alcune delle maggiori 
case britanniche. James Bond 
Underwater Agent è un game 
dalla grafica colorata, program- 
mato da Chris Sorrell. Dodici 
livelli più un grosso numero di 
stanze bonus mentre il perso- 
naggio nuota tutt’intomo. L’a- 
gente sottomarino è un vero 
“ozono” amichevole ed è ani- 
mato con precisione. Astra I è 
una delle più recenti realizza- 
zioni del team di programma- 
zione che fino ad ora aveva 
avuto la tendenza a creare game 
molto seri, mentre ora hanno 
deciso di dedicarsi alla pro- 
grammazione di giochi umori- 
stici interattivi come Horror 
Zombies front thè Crypt. Simile 
per alcuni aspetti a Maniac 
Mansion. vi propone di esplo- 
rare un’enorme maniero in cui 
accadono cose che vi congele- 
ranno il sangue nelle vene! Sei 
livelli, 600 schermate con trap- 
pole, pavimenti che franano, 
muri falsi, sfere di fuoco rotanti 
vi regaleranno una nuova sor- 
presa già dal primo minuto di 
gioco. Questo soft, in realtà, si 
differenzia ben poco da un 
adventure. Millenium spera di 
realizzare un gioco al mese per 
l’anno in corso e per il nuovo 
anno vedrete Moonshine Ra- 
tei •, un gioco di corsa sviluppa- 
to dai programmatori di Chase 
HQ e Continental Circus; Ten- 
tarle, di Eldritch thè Cat, ricco 
di azione con scrolling in paral- 
lasse vi farà impazzire o almeno 
così afferma Mark Me 
Cubblins. Stormball è un game 
sportivo 3D; Outland fa sem- 


Horror Zombies 
- Millenium 

brare Populous 
uno spaurac- 
chio... e tanti 
altri ancora. 

Storm 

Ecco un altro 
nome che non 
vi sarà familia- 
re ma uno dei 
loro giochi era 
il mio preferito 
dello show e il resto mi è sem- 
brato eccellente. ST Dragon è 
uno shoot’em-up da sogno. E’ 
veloce, furioso con una grande 
quantità di livelli e una dolce 
progressione con uno scrolling 
orizzontale multi banda. Una 
conversione di un coin-op Jale- 
co con 5 livelli in cui dovete 
distruggere forze diaboliche e 
cyborg, sarà il sicuro successo- 
re di Xenon //! Lo sviluppo 
della Sales Curves nel genere 
degli shoot’em-up comincia 
con Silkworm e dallo stesso 
team, Random Access, arriva 
SWIV. Tank, jeep, elicotteri 
continuano il tema shoot’em- 
up. Un livello unico di 30 minu- 
ti di azione non-stop con un co- 
stante variare dello sfondo e di 
effetti grafici, gioco a due si- 
multaneo, sono solo alcuni dei 
suoi pregi. Completano il tutto 
un caricamento rapido e... sare- 
te rapiti dopo pochi secondi. Un 
altro gioco sviluppato è Asy- 
lum, un game a tre giocatori in- 
terattivo che appartiene ai ge- 
neri fantasy/azione/adventure. 
I tre eroi sono stati rapiti dal 
misterioso 
Asylum Ma- 
ster e impri- 
gionati. Ma- 
ster è determi- 
nato a preve- 
nire la loro 
fuga ma i tre 
eroi non sono 
proprio degli 
sprovveduti. 


Uno può usare i poteri magici, 
uno la forza fisica mentre il 
terzo è veloce ed estremamente 
pericoloso. Così con armi, for- 
mule magiche e forza bruta riu- 
sciranno i tre a scappare? Big 
Run è un superbo game dalla 
qualità arcade. 

Domark 

La Domark ha annunciato di 
aver siglato un accordo con il 
gigante delle console giappo- 
nesi: Sega. S.T.U.N. Runner 
arriverà sui nostri monitor a 
metà novembre e questa con- 
versione arcade è su etichetta 
Tengen. Prendete i controlli ed 
entrate in questo futuristico 
mondo. La sua incredibile velo- 
cità vi farà impazzire. Correrete 
attraverso incredibili tunnel 
fino all’ultima missione alla 
fine del gioco. L’unico modo 
per incrementare la velocità è di 
percorrere i muri esterni dei 
tunnel evitando collisioni con i 
veicoli nemici. Badlands è un 
gioco mediocre. Le tattiche 
sono semplici: cercare di supe- 
rare le altre macchine usando 
ogni genere di trappola. Le otto 
diverse corse sono estrema- 
mente rischiose e difficili, con 
angoli stretti, barriere mobili, 
pozzanghere d’olio e viadotti 
molto pericolosi. Continuiamo 
questo genere con Hard D rivi n’ 
Il che è stato completato con 
tracciati ancora più difficoltosi 
e una nuova e molto richiesta 
caratteristica: un editor per di- 
segnare tracciati. NAM è una si- 
mulazione storica della Guerra 
del Vietnam scritta dall’accla- 
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mato Matthew Stibbes, desi- 
gner della Imperium/EA. Sono 
presenti due aspetti in NAM: 
quello politico e quello milita- 
re, ognuno dei quali deve esse- 
re sapientemente bilanciato per 
garantirvi la vittoria. Un vasto 
numero di scenari completa il 
gioco che possiamo catalogare 
tra i game di guerra più realisti- 
ci. Disponibile a Natale, MIG- 
29 sembra molto eccitante e 
posso dirvi solo questo perché 
era disponibile solo un corto 
demo allo show. Basato sul 
mezzo aereo russo più sofisti- 
cato, questo soft sarà sicura- 
mente una pietra preziosa da 
aggiungere alla collana della 
Domark. Tra le caratteristiche 
principali sono incluse la vedu- 
ta esterna rappresentata con una 
grafica superba, scenari multi- 
pli per ogni missione e ancora 
di più... Sviluppato con la coo- 
perazione dell’agenzia di stam- 
pa sovietica TASS, sarà sicura- 
mente un must tra i simulatori 
di volo. Altri titoli apparsi sono 
The Spy Who Loved Me, game 
d’azione tratto dal film TNT e 
una compilation dei migliori 
prodotti Domark di quest’anno 
come Skull e Crossbones, 
Thunder Jaws RBI e Hydra , 
tutti su etichetta Tengen. Hydra 
è eccellente e vi propone di gui- 
dare il vostro veloce mezzo in 
pericolose distese d’acqua. 

Electronic Arts 

Lord ofthe Rising è sul merca- 
to da ottobre ed è basato sulla 
classica saga del Middle Earth 
tratta dai famosi libri di Tolkien 
Lord Hobbit e il Signore degli 


Saint Dragon - 
Storm 

Anelli. Molto 
tempo è stato 
speso per cer- 
care di ripren- 
dere fedel- 
mente il libro. 

Il gioco è vasto 
e abbonda di 
mappe che vi 
impegneranno 
a lungo. Prima 
di tutto possia- 
mo definirlo come un game di 
esplorazione e informazione, 
mentre il combattimento sarà 
saltuario poiché il Middle Earth 
è abitato da orchi, cavalieri neri 
e da tutti i mostri presenti nei 
racconti. I problemi da risolve- 
re sono basati su un sistema a 
livelli. Powermonger è degli 
stessi programmatori di Popu- 
lous e porta il giocatore in un 
mondo vivente in cui ogni indi- 
viduo ha una casa, un’occupa- 
zione e un livello d’intelligenza 
e bisogna tener conto di tutti gli 
aspetti. Usare soprattutto la 
strategia per riuscire in questo 
soft. Il paesaggio è molto ben 
reso (con l’uso di grafica vetto- 
riale 3D) così come i vari aspet- 
ti della vita reale. Ogni territo- 
rio può esser visto da diverse 
angolazioni e ingrandito. Gli 
s fond i sono composti da col 1 ine 
e pianure, strade, costruzioni, 
alberi, laghi e anche corsi d’ac- 
qua animati. Peccatori su bar- 
che. contadini e allevatori sono 
solo alcuni dei personaggi pre- 
senti nel gioco. Il giocatore 
vestirà i panni del capo “tribù”, 
nuovo arriva- 
to in un terri- 
torio inesplo- 
rato. Ci sono 
200 territori 
diversi da 
conquistare 
ognuno con 
un diverso 
paesaggio ed è 
possibile 


sfruttare bilioni di possibili 
giochi diversi. Questo diver- 
tente soft è un grosso passo 
avanti in questo genere e la 
sensazione di realismo è accat- 
tivante. 11 computer controlla 
tre personaggi e due o più gio- 
catori possono competere via 
modem. Indianapolis 500 era 
stato sensazionale su PC e tra 
poco anche i possessori di 
Amiga potranno competere in 
questa famosa corsa. In gara 
altre 32 vetture che dovranno 
compiere da 10 a 200 giri. E’ 
prevista l’opzione “practice” 
prima di gareggiare e anche i 
giri di qualificazione per la pole 
position. Otto diversi sistemi 
sulla macchina possono essere 
regolati e salvati su disco, così 
come è possibile mettere a 
punto a vostro piacimento la 
vettura. Una volta all’interno 
della macchina non vi resta che 
cominciare la gara che vi 
ammalierà grazie ad effetti 
spettacolari come gli incidenti 
che possono essere rivisti al 
replay. Effetti grafici 3D e 
un’attenzione particolare per i 
dettagli dello scenario rendono 
questo gioco veramente 
completo. The Immortai è stato 
creato dagli stessi programma- 
tori di Zany Golf. 

Gremlin 

Questa è una software house 
che ha sempre fatto del suo 
meglio nel genere “simulazio- 
ne corse” e ci è riuscita piutto- 
sto bene con Turbo Esprit 
Challenge e Suzuki : un altro 
sicuro successo è stato messo a 
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punto. Celica CTS Rally ha ri- 
chiesto circa due anni di svilup- 
po. Nel competitivo ed eccitan- 
te mondo dei rally quest’anno 
ha prevalso Toyota Celica GT4. 
Potete sperimentare il piacere 
di riuscire a controllare la vo- 
stra macchina mentre scivola o 
salta letteralmente gli ostacoli 
posti sulle varie colline. Con 
l'opzione “navigatore” il copi- 
lota segnalerà curve e ostacoli 
con voci digitalizzate. Potete 
anche azionare i tergicristalli in 
caso di pioggia o neve e usare 
potenti fari quando è buio. 

US Gold 

Vaxine potrebbe essere una 
delle ultime realizzazioni di 
questa compagnia ed è scritto 
dallo stesso team che ha scritto 
E-Motion al quale, a prima vi- 
sta, è molto simile. Vaste aree 
di gioco assortite di palloni vi si 
presentano mentre scivolate 
sulla superficie di gioco cercan- 
do di colpire i palloncini del 
colore giusto. Buchi neri vi 
porteranno progressivamente 
ad un livello con difficoltà 
superiore. Monkey Isìand è un 
comedy game ambientato nel- 
l’età dell'oro e dei pirati dei 
Caraibi. Gli intrecci e intrighi 
del gioco portano il nostro eroe 
nel vecchio mondo alla ricerca 
del segreto di Monkey Island! 
Altri due titoli creeranno sicu- 
ramente scalpore e sono E-Swat 
e Strider II. E-Swat vi vede in 
un confronto contro dei crimi- 
nali che dovete cercare di scon- 
figgere: tosti gli scontri sulle 
strade. Striderli - The Warrior, 

Badlands - Domarle 


ritorna con l’ultima missione 
per guadagnarsi un posto in 
paradiso. Dovrete polverizzare 
i nemici e riportare la giustizia. 
Crime Wave è un game interat- 
tivo con un terreno di gioco tri- 
dimensionale. Altri titoli 
includono Back Rodgers, Meati 
Street, Kings Bounty e The 
Legend of Billy Boulder. 

Accolade 

Test Drive ha venduto più di un 
milione di copie e così non sarà 
certo una sorpresa vedere l’u- 
scita di Test Drive III - The 
Pass ioti Appear.. . Viene usata 
una combinazione di effetti 
grafici e interni di veicoli digi- 
talizzati che aumenteranno la 
sensazione di velocità, una 
prospettiva della strada e mi- 
gliori performances del 
veicolo. Test Drive II contene- 
va diverse tappe differenti e 
l’obiettivo del pilota era di ga- 
reggiare contro il tempo o con- 
tro due macchine controllate 
dal computer dalla partenza 
all’arrivo. Potevate essere av- 
venturosi quanto volevate ma la 
cautela non vi permetteva di 
divertirvi più di tanto. Ora un 
replay istanteneoe una veduta a 
360° preverranno tutto ciò. 
L’ultima novità arriverà sui 
nostri monitor l’anno prossimo 
su Amiga. Jack Nicklaus Unli- 
mited Golf and Course Design, 
usa il sistema che il famoso 
giocatore di golf Nicklaus uti- 
lizza per creare le sue gare. I 
giocatori possono ora godere 
appieno del gioco del golf di- 
vertendosi e non solo giocare su 


tracciati già esistenti nel mondo 
ma anche formarne di propri. 
Stratego è il famoso gioco da 
tavolo di Milton Bradley. La 
versione computer include il 
gioco tradizionale, un libretto 
delle istruzioni, molteplici li- 
velli di difficoltà ed effetti so- 
nori digitalizzati. Les Manley in 
Search for thè King, vi darà la 
possibilità di diventare famosi 
anche se solo per 15 minuti e il 
nostro caro Les spera che dopo 
anni di anonimato la fortuna lo 
aspetti dietro l’angolo con una 
bella borsa piena di una sostan- 
ziosa somma di denaro. Les la- 
vora come un umile impiegato 
in una rete televisiva di New 
York e spera di diventare un 
nuovo Mei Gibson. Ma ora ha la 
possibilità di rendere un po' 
meno noiosa la sua piatta esi- 
stenza vista la generosa “offer- 
ta” di un milione di dollari, ed 
egli non deve fare altro che rac- 
coglierlo! Questa nuova avven- 
tura usa un nuovo tipo di analisi 
con effetti grafici e immagini 
digitalizzate che ne fanno un 
programma esilarante pur es- 
sendo un clone di Leisure Suit 
Larry. Altri titoli che appari- 
ranno sono Ishido, Altered De- 
stili)’ e Elvira, sicuramente i più 
attesi. 

Activision 

Nonostante i recenti annunci 
della compagnia di fermare 
l'immissione di giochi e con- 
centrarsi su PC e console, ci 
sono molti giochi che usciranno 
prima di questo cambiamento. 
Dragon Breedè uno shoot’em- 
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up con scrolling laterale. Il 
gioco consiste di sei livelli 
molto colorati e straordinari 
che garantiscono molte ore di 
divertimento. Young King 
Kayas è il personaggio princi- 
pale che viene presentato come 
un elaborato drago composto 
da 13 segmenti che lo fanno 
sembrare più un serpente. Il 
drago viene usato soprattutto 
come difesa e non può essere 
eliminato dai nemici. Un ele- 
mento essenziale è che il giova- 
ne re può smontare il drago e 
camminarvi intorno. Ha l’abili- 
tà di colpire in cinque direzioni 
e usare il drago per proteggersi. 
Altre due conversioni arcade 
sono in sviluppo. Beastbuster, 
farcito di sangue, zombie e 
creature diaboliche che cerche- 
ranno di distruggervi dovunque 
vi troviate. Uccideteli prima 
che lo facciano loro, ma un solo 
colpo non sempre basta. 
R-Typel! ritorna con movimen- 
ti ancora più veloci e sempre 
più dettagliati, ma rimane un 
gioco per i videoplayer più 
esperti. Atomic Robokid è un 
blast’em-upcon scrolling in pa- 
rallasse. Robokid può volare o 
camminare mentre cerca segre- 
ti riposti in angoli quasi inac- 
cessibili. Attraverso i 21 livelli 
di gioco dovete controllare al 
meglio il robot meccanico. La 
vostra missione comincia con 
un’arma normale ma colpendo 
determinati oggetti potrete gua- 
dagnarne di migliori. Ogni vol- 
ta che finirete tre livelli dovrete 
affrontare una terrificante crea- 


cesso del game strategico/ 
adventure Millenium 2.2 viene 
sviluppatoDeM/erous. Un seco- 
lo è passato da quando i primi 
coloni della luna lasciarono la 
Terra per cominciare una nuova 
vita. Lo scopo del gioco è quel- 
lo di colonizzare i pianeti del 
nostro sistema solare per poi 
passare agli altri. Ritroverete 
vecchi amici con i quali potete 
commerciare per rifornirvi di 
equipaggiamenti migliori. La 
guerra è inevitabile e la vittoria 
è determinata dal numero e 
dalla tecnologia degli ship a 
vostra disposizione. Deuterous 
è immenso e vi saranno richie- 
ste 50 ore di gioco costante per 
completare il gioco. 

Spindizzy II: arriva finalmente 
per i 1 6 bit il mega game degli 8 
bit. Esplorate diversi livelli in 
una lotta contro il tempo, stan- 
do sempre attenti al livello di 
carburante e assicurandovi di 
collezionare tutti i gioielli che 
trovate durante il percorso. 
Risolvete i vari puzzle e cercate 
di superare tutti i pericoli e trap- 
pole che cercheranno di sbar- 
rarvi la strada verso la vittoria. 

Hewson 

Paradroid90 , la versione 16 bit 
del classico shoot’em-up spa- 
ziale di Andrew Braybook, arri- 
verà molto presto sui vostri mo- 
nitor, così come Nebulus 2, 
sequel del famoso gioco di piat- 
taforme! L’elicottero ha ora a 
disposizione nuove armi e il 
divertimento è assicurato. 
Moonfall vi farà pilotare uno 
ship stellare, Dedalus 1 . con de- 


stinazione Wolf 359 una picco- 
la stella rossa otto anni luce da 
noi. Dedalus è obbligato a sbar- 
care su un pianeta ostile. Sarete 
un pilota molto quotato che vie- 
ne chiamato per speciali mis- 
sioni. Questo game sarà dispo- 
nibile a fine ’90. Rubicon : anno 
2011, Koala Island viene di- 
strutta da un disastroso inciden- 
te avvenuto in una centrale nu- 
cleare sovietica. Mesi dopo tut- 
to comincia a subire mutazioni 
e il vostro lavoro consiste nello 
scovare e distruggere le orribili 
creature nate da queste perico- 
lose radiazioni. 

Thalion 

Il sole tramonta su Damiran in 
sfaccettature dal rosa al porpo- 
ra. Stende i suoi raggi sulla 
foresta e sembra avvolgere tut- 
to il paesaggio in un ambiente 
pace e armonia. Ma il diavolo 
allunga subito le grinfie su En- 
chanted Land , un gioco plat- 
form con scrolling multiplo. 
Giocherete i sei livelli farciti di 
diversi avversari, collezionan- 
do le magie che servono a pas- 
sare a quello successivo e do- 
vrete distruggere un guardiano, 
tutto questo in 500 schermi di 
pura azione arcade. Wings of 
Death è uno shoot’em-up che 
combina effetti grafici con ar- 
cade. Più di 1 Mbdi grafica, 5 12 
colori sullo schermo più 95 
oggetti presenti tutti insieme 
sul monitor. Wings of Death 
sfrutta ottimamente le possibi- 
lità dei sistemi a 16 bit, utiliz- 
zando appieno tutte le capacità 
dell’hardware. Lo scopo del 
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giocatore in questo fantasy 
game è trovare le formule giu- 
ste per riprendere sembianze 
umane. 

CDS 

Niente di nuovo dal “boss” dei 
game strategici a parte una 
eccellente versione di 
DraughtsIBackgammon. 
Draughts è un gioco molto po- 
polare e il programma prevede 
una difficile competizione. 
Fortunatamente sono disponi- 
bili diverse opzioni per selezio- 
nare i gradi di difficoltà. 

Krisalis 

Rogue Trooper è un 200 AD 
con personaggi comici e lo 
vedremo presto nel film omoni- 
mo. La versione Amiga sarà 
caratterizzata da due distinti 
tipi di gioco: livelli shoot’em- 
up e beafem-up con effetti 
grafici superlativi. Il primo e il 
quarto livello vedono l’eroe al- 
l'interno di una prigione che 
dovrà all’inizio esplorare. Ro- 
gue Trooper dovrà mostrare la 
sua abilità nei combattimenti 
senza armi per sopravvivere 
agli attacchi dei nemici che 
dovrà affrontare. Altri livelli vi 
portano su uno ship molto velo- 
ce e dovrete abbattere tutto 
quello che appare sullo scher- 
mo. Un livello finale molto spe- 
ciale vi aspetta e non vi dico di 
più! Botics è ambientato nel 
2085 e vede le compagnie tele- 
visive regnare supreme; ogni 
casa ha a disposizione 925 ca- 
nali diversi. La domanda per gli 
sport è insaziabile ma la veloci- 


tà e aggressività degli sport del 
futuro sono troppo per un 
“misero” essere mortale. I co- 
struttori di Robot hanno esauri- 
to tutte le loro idee ed hanno 
ormai rimpiazzato l’uomo in 
tutti i posti di lavoro. Botics è ri- 
uscito a rimpiazzare addirittura 
il football: neanche più un cal- 
cio a un pallone. Hill Street 
Blues il programma migliore 
uscirà a dicembre e non posso 
darvene i dettagli. 

Zeppelin 

Zeppelin ha sviluppato tre gio- 
chi che usciranno nei prossimi 
mesi a cominciare da Cham- 
pionship Run, Ed The Duck e il 
grande Neighhours la mega 
opera australiana. 

Psvgnosis 

Non c’è mai pace in casa Psy- 
gnosis e si prevede l’uscita di 
molti nuovi soft! Alcuni sono 
meravigliosi e arrivano dai pro- 
grammatori di Menat e e Blood 
Money : David Jones presenta 
Leemings che non è molto bello 
graficamente ma è, in compen- 
so, accattivante nel gioco. Kil- 
ling Show, Awe some, Carthage 
e Nitro sono tutti nomi familiari 
ma Ohitus, WLF, Amnios no di 
certo ma non posso dirvi molto 
poiché i titoli figurano solo sul- 
la lista facendomi pensare che i 
nomi sono selezionati prima 
che i giochi vengano scritti. 

Linel/Genias 

Questa compagnia ha acquista- 
to i diritti di NeverEnding Story 
Il e il gioco sarà basato sul film 


dallo stesso titolo. A questo 
seguono un gioco arcade e un 
adventure. Over The Net segue 
il filone di World Cup 90. Una 
nuova simulazione sportiva ba- 
sata sul Beach Volley america- 
no, prodotto per Amiga con 
eccellenti effetti grafici e molte 
opzioni. Cinque spiagge, quat- 
tro modi di gioco, overscan 
mode che farà sembrare il vo- 
stro computer una macchina 
arcade! Warm Up, è una simu- 
lazione di formula uno con tutte 
le caratteristiche che può ri- 
chiedere un tale genere di gio- 
co: condizioni climatiche varie 
che influenzeranno la guida, 
grande attenzione nel scegliere 
la macchina, grafica vettoriale 
3D molto colorata e in più tutti 
i circuiti delle gare di FI . 

Elite 

Gremlins 2 è di ritorno: state 
attenti. E' stato realizzato in 
questo autunno. Tournament 
Golf è una conversione Sega 
molto bella e le schermate com- 
puter e console sono pratica- 
mente uguali. Anche se ne ab- 
biamo abbastanza di giochi di 
calcio ecco World Champions- 
hip Soccer che fa il suo ingresso 
in un genere un po’ inflazionato 
e per di più in questo caso spe- 
cifico ritroviamo gli elementi 
già presenti in altri soft già com- 
mercializzati da tempo. Dal 
concetto iniziale al prodotto 
finale. Elite cerca di catturare 
l’attenzione del pubblico pre- 
sentando questo game come il 
massimo dell'originalità. 

(segue a pag. 92) 
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La nuova console SNK NEO-GEO è l'ultima 
novità in materia di console di gioco familiare e 
si distingue da tutte quelle già presenti sul 


mercato.... 

SNK NEO-GEO, costituisce 
qualitativamente un salto pro- 
digioso in confronto alla con- 
correnza per ciò che riguarda 
materiali, soft... e prezzo. 
Quale possibilità concreta 
avrà la nuova arrivata con 
Sega stabilmente piazzata sui 
mercati europei, Nintendo che 
prende lentamente la sua fetta 
e Atari che si avvicina a 
questo mercato con la console 
VCS e 7800 e rilancia 
un’ulteriore sfida con la 
portatile Lynx? SNK ha dalla 
sua una .solida esperienza nei 
giochi arcade con, per 
esempio, Time Soldier, Ikari 
Warriors e Contra. Tutto 
questo in piccola quantità, ma 
di buona qualità. D'ora in 
avanti l'hardware sarà D.O.C e 
tenterà di aprirsi un varco tra i 
"Mostri Sacri" che dominano 
attualmente il mercato. 

Parliamo di prezzo 

La NEO-GEO è uscita in 
Giappone il 26 aprile ed è 
attualmente disponibile solo 
su ordinazione a un prezzo 
che si aggira attorno al 
milione e dispone attualmente 
di tre soft: Baseball, una si- 
mulazione sportiva. Mah 
Jong. adattazione del celebre 
gioco di riflessione e Magi- 
cian Lord, un sontuoso gioco 
d'azione, venduti circa a L. 
430000!! Altri tre giochi usci- 
ranno presto: Nam 75, gioco 
arcade sulla guerra del 
Vietnam, Baseball Stars e 
Top Plavers Golf, due 
simulazioni sportive. 
Evidentemente, NEO-GEO 
non è tra le console meno 
costose, tutt'altro: il prezzo 
delle cartucce si rivela circa 5 
volte superiore a quello di una 


cartuccia per Mega 
Drive Sega. Il 
prezzo così elevato è 
giustificato rispetto 
alla qualità dei 
giochi? Si, poiché la 
qualità è stupefacen- 
te e sorpassa larga- 
mente tutto quello 
che si è visto fino ad 
oggi. Certamente il 
mercato per giochi a 
L.430.000 non è 
vasto, visto e 
considerato che la 
console è soprattutto 
indirizzata ai più 
giovani. Detto 
questo quale sarà la 
posizione di NEO- 
GEO? Prima di tutto 
è una macchina che 
dovrebbe essere 
piuttosto destinata al 
noleggio: così i più 
fanatici video- 
players (e per 
questioni di forza 
maggiore i più fortunati) 
potranno offrirsi il lusso 
d'avere a casa loro, per un 
determinato periodo, una vera 
console arcade. In Giappone 
questa prassi è diventata 
usuale fin dall'uscita della 
macchina, tanto da aver preso 
il nome di "The Home Rental 
System" (Console familiare a 
noleggio). 

NEO-GEO non fa veramente 
concorrenza al Sega Megadri- 
ve o al NEC PC Engine, 
poiché il prezzo dei giochi 
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oltrepassa largamente la 
disponibilità finanziaria 
dell'utente medio. 

Questa console e stata presen- 
tata ufficialmente al European 
Computer Trade Show di 
settembre a Londra nello 
stand DeGale Marketing. Non 
sarà disponibile che in piccola 
quantità prima della fine 
dell'anno, ma dovrebbe essere 
distribuita massicciamente nel 
1991 e il numero dei soft 
dovrebbe essere considerevol- 
mente aumentato. 
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Design futurista 

Dal look sobrio con pochi 
ornamenti superflui , un con- 
tenitore in plastica di color 
nero brillante, di aspetto 
robusto e dimensioni ridotte, 
in confronto alle capacità 
della macchina: 32,5x23x6 
cm. Il commutatore acceso/ 
spento si trova in posizione 
frontale di fianco alla porta 
joystick, alla presa cuffia e al 
regolatore di volume. 

La porta joystick ha una forma 
particolare: tutta in lunghezza 
e con 15 maschi. Sempre 
frontalmente, ma all'estrema 
destra, si trova una porta di 
espansione destinata a 
ricevere un Memory Card 
Network che permette di 
salvare le partite in corso. 
Ritorneremo in seguito sulle 
sue applicazioni. La parte 
superiore della macchina 
comprende il pulsante reset e 
una grande porta cartucce 
(20x4 cm). Anche le dimen- 
sioni delle cartucce stesse non 
mancheranno di stupirvi: 
20x15x2,5 cm! Per finire nella 
parte posteriore del contenito- 
re si trovano le porte audio, 
video e l'alimentazione. 

Le cartucce sono composte da 
due circuiti stampati (fatto che 



spiega la loro stupefacente 
capacità: 46 Mb per il primo, 
330 Mb in seguito). Poiché, 
tenetene conto, NEO-GEO 
riceverà in un prossimo 
avvenire come precisa il logo 
evidenziato sulla macchina, 
delle cartucce di capacità di 
330 Mb... Dopo aver preso 
visione dei giochi su 46 Mb, 
non osiamo immaginare il 
risultato! Per quanto riguarda 
il joystick non è stata fatta 
alcuna economia! Quasi 
grande come la console, con 
la manopola situata a sinistra e 
provvista di quattro pulsanti 
(contrassegnati A, B, C, D) 
disposti a ventaglio. In quanto 
ai tasti select e start, si trovano 
al centro nel lato anteriore. 
Difficile immaginare qualcosa 
di più confortevole. E sempre, 
come la console, il joystick dà 
un'impressione di grande 
solidità. 

Tecnica d'avanguardia 

Cuore del sistema sono un 
processore Motorola 68000 


con cadenza 1 2 MHz, circa 
due volte più rapido di quello 
di Amiga e ST, e un coproces- 
sore Z80A unicamente 
dedicato al suono con cadenza 
4 MHz. Sono disponibili 
quattro diversi tipi di funzioni 
sonore: l'FM con quattro vie, 
il PGS a tre vie, il canale 
"noise" a una via e, infine, il 
PCM (Pulse Code Modula- 
tion) a 7 canali (canali spesso 
simili a quelli utilizzati nei 
sintetizzatori per creare o 
trasformare segnali sonori), un 
equipaggiamento eccezionale 
completamente impiegato nei 
giochi! I suoni digitalizzati e 
la musica, di qualità stupefa- 
cente, si ripetono costante- 
mente senza che questo 
rallenti in alcun modo l'azione 
sullo schermo. 

La SNK ha, inoltre, sviluppato 
un proprio processore di 
interfaccia video LSI e 
accompagnata da generatori di 
sprite (380 sprite appaiono 
simultaneamente sullo 
schermo in 4096 colori in una 
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tavolozza di 65536) e di 
scrolling. 

Memory Card 

Apparecchiatura veramente 
unica nel suo genere, Memory 
Card Network permette di 
salvare le partite in corso 
recuperabili, evidentemente, 
su NEO-GEO ma anche (e 
questa è la cosa che stupisce 
di più) sulle macchine arcade 
delle sale gioco dove è 
possibile trovare gli stessi 
giochi. Immaginate, dunque, 
di essere in una sala giochi, di 
fronte a una macchina Multi 
Video System SNK (compati- 
bile NEO-GEO) nella quale 
avete introdotto la vostra 
Memory Card mentre stupite i 
vostri amici arrivando a livelli 
altissimi con punteggi 
straordinari... Certamente il 
sistema funziona anche in 
senso inverso: avrete quindi la 
possibilità di salvare una 
partita sul Multi Video 
System e di riprenderla su 
NEO-GEO. Il primo gioco su 
Multi Video System, compati- 
bile NEO-GEO è Nam 75 
uscito a fine maggio in 
Inghilterra. 

La Memory Card si rivela di 
grande capacità e può salvare 
fino a 27 partite diverse basta 
che venga utilizzata con una 
RAM di 2 Kb. Ma le possibili- 
tà di questa espansione non si 
fermano solo al gioco. In 
effetti, è già da ora previsto di 
collegare NEO-GEO a un 
campionario molto vario di 
sistemi di comunicazione 
utilizzando il modem (tipo 
Memory Card), già largamen- 
te diffuso. 




Visto tutto questo, possiamo 
dire che NEO-GEO è una 
delle prime macchine Hi-Tech 
della quinta generazione. Cer- 
tamente il prezzo è elevato ma 
le capacità lasciano senza 
fiato: essa vi permette di avere 
per la prima volta in casa 
vostra una console di qualità 
equivalente a quella di una 
autentica macchina arcade! 

Il test del primo gioco 

Mad Max, criticone per 
eccellenza vuole farvi 
conoscere il primo soft 
disponibile: Magician Lord. 
Un guerriero alla ricerca di 
otto libri di magia rubati dagli 
immancabili spiriti malefeci: 
ecco il personaggio che 
incarnerete in questo sontuoso 
(e se lo dice il nostro Mad...) 
gioco arcade. 

Un demo... demenziale 

Dopo lo schermo di presenta- 
zione comincia il demo. Vi 
vengono mostrate le scene del 
primo livello e l'hi-score. 



Premendo Start otterrete 
un’opzione che vi permetterà 
di riprendere una partita 
salvata su Memory Card o di 
cominciare direttamente dal 
primo livello. Una schermata 
molto rapida vi spiega come 
giocare, con lo schermo diviso 
in due parti: in alto si potrà 
vedere un demo del gioco e in 
basso un joystick che simula i 
movimenti corrispondenti alle 
diverse posizioni del perso- 
naggio (saltare, sparare ecc.). 
Passerete quindi allo schermo 
di trasformazione che mostra i 
vari aspetti che può prendere 
l'eroe raccogliendo determina- 
ti bonus (Shinobi, Guerriero 
Drago, Waterman, Poseidone, 
Samurai...), ciascuno avente le 
proprie caratteristiche e armi 
diverse. Viene in seguito un 
breve riassunto che indica chi 
ha rubato gli otto libri e lo 
spirito malefico che li 
protegge; riassunto che vi 
mostra anche un vecchio 
uomo che vi chiede di 
recuperare i libri e di salvare il 
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NEWS 


pianeta. 11 tutto coronato da 
effetti grafici eccellenti. Non 
vi resta, dunque, che buttarvi a 
testa bassa nel gioco! 

L'oro magico 

Prima impressione che viene 
confermata durante la 
progressione del gioco: si 
tratta di qualcosa di veramente 
speciale! 

Grafica stupefacente, incredi- 
bilmente dettagliata e molto 
colorata, accompagnata da tre 
tipi di scrolling che scorrono 
con una fluidità impressionan- 
te, non mancheranno di 
conquistarvi completamente. 
Nella parte alta dello schermo 
viene indicato il vostro 
punteggio, il record, il numero 
di vite e il livello di energia a 
disposizione. Sono previste 
anche due finestre (in basso 
una a sinistra e una a destra), 
che indicano il vostro stato di 
salute e la potenza. 

La musica (un rock indiavola- 
to), i suoni (spari, porte che 
scricchiolano quando le 
aprite) sono di grande effetto. 
Dovrete saltare su delle 
impalcature al fine di evitare 
delle sfere e altri oggetti dello 
stesso genere, mentre i mostri 
tenteranno di intrappolarvi tra 

10 loro grinfie. Tra i nemici 
presenti figurano delle 
ostriche viscide che lanciano 
alcune bombe fluttuanti o dei 
fantasmi che sorgond improv- 
visamente dal suolo. Potrete 
sparare in tutte le direzioni e 
se raccogliete una capsula di 
trasformazione subirete una 
metamorfosi diventando un 
potente Guerriero Drago che 
lancia delle lingue di fuoco 
(superbo!). Incontrerete anche 
alcuni zombi dallo sguardo 
angosciante in un paesaggio 
infido e pieno di cascate (non 
riesco ad esprimere tutta la 
magnificenza di questo soft, 
per quanto mi sforzi di trovare 

11 modo, bisogna vedere i 
colori e i dettagli per creder- 
ci!). Ma i peggiori attacchi 



vengono da "angeli" (si fa per 
dire...) fluttuanti che vi 
lanciano dei missili teleco- 
mandati (i malandrini!). 
Arriverete in seguito a una 
grossa porta in ferro in cima a 
una scogliera. Se la colpirete 
un lieve scricchiolio e un 
suono terrificante (sempre 
digitalizzati) vi fanno 
trasalire. Dopo questo vi 
ritroverete in un sotterraneo in 
cui dovrete collezionare 
diamanti e pozioni rivitaliz- 
zanti. Alcune capsule 
"Shinobi" vi daranno la 
facoltà di lanciare delle sfere 
di fuoco il tutto volteggiando 
per evitare gli assalti dei 
nemici. Per finire una scena 
intermedia precederà il vostro 
ingresso nel nascondiglio del 
Big Boss. Effetti grafici 
superbi si impongono 
dappertutto mentre le stalattiti 
cadono sul fondo dello 
schermo e un volto sulla 
destra dello scherno si affaccia 


per rivelare una conchiglia 
abitata da una creatura che 
dovrete distruggere evitando 
le lingue di fuoco che vi 
lancia contro. Rimandate, in 
tutta fretl,a, il "simpatico" 
mostro dall'infemo da cui è 
venuto e passerete così al 
secondo livello! Gli effetti 
grafici diventano ancora più 
belli (è ancora possibile?) le 
musiche più selvagge e 
l'azione sempre più difficile 
da prendere in mano (e 
pensate che vi restano ancora 
sei livelli da visitare!). 

I giochi SNK sono cari, è 
vero! Ma il meno che si possa 
dire è che la spesa vale la 
candela! Tenendo ben 
presente il benestare dell'in- 
corruttibile Mad Max, bisogna 
come minimo ammettere che 
questo game deve essere di 
alto livello: mai visto il "criti- 
catutto" usare tanti aggettivi 
positivi per un gioco solo! 

A.C. 
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PSYGNOSIS 


Internista a Martin 
Edmondson e Paul 
Howarth 

Derek De La Fuente. E' appe- 
na uscito Beast II, vi auguro 
anche per questo lostesso suc- 
cesso che è arriso a Beast, velo 
aspettavate? Credete che la T- 
Shirt e i mass media abbiano 
contribuito a renderlo più inte- 
ressante? 

M. E. e P. H. Si, penso che la T- 
shirt abbia incrementato l’inte- 
resse nel comprare l’originale 
invece della copia dei pirati e 
questo ha sicuramente aumen- 
tato le vendite. Penso che anche 
la stampa ci ha dato una mano 
quando è stato lanciato il gioco. 
D. De La F. Il prezzo era un po’ 
eccessivo, a ragione, può essere 
giustificato dalla T-shirt? Che 
cosa puoi dirci a proposito? 

M. E. e P. H. Molte cose hanno 
reso più costoso questo game in 
confronto ad altri giochi: una 
confezione rivoluzionaria e 
molto più grande (che ha fatto 
crescere il costo), un originale 
Roger Dean Artwork (molto 
costoso ma indovinato), un 
poster, due dischetti (non molto 
comuni al momento dell’usci- 
ta), previsto solo nella versione 
Amiga (tempi di sviluppo e 
costi di produzione per metà del 
mercato 16 bit). Ci siamo con- 
sultati, ma visto il tempo impie- 
gato per produrre il gioco e le 
vendite di Amiga, abbiamo 
deciso il prezzo analizzando 
tutti questi aspetti. 

D. De La F. Perché Beast II? 
M. E. e P. H. Prima di tutto in 
conseguenza al successo di 
Beast. Moltissime lettere ci 
hanno chiesto di dargli un se- 
guito. 


REFLECTIONS 
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D. De La F. 

Consideran- 
do che gli 
sfondi erano 
molto impres- 
sionanti, non 
pensi che gli 
sprite poteva- 
no essere mi- 
gliori? 

M. E. e P. H. 

Gli sfondi 
possono esse- 
re vari, men- 
tre gli sprite ci 
hanno impo- 
sto dei limiti 
(grandezza, 
memoria e 
numero dei 
colori). 

D. De La F, Pensi che Beast 
pecchi nella varietà di gioco? 
M. E. e P. H. Si ci abbiamo 
riflettuto molto e la più impor- 
tante caratteristica di Beast II 
sarà la giocabilità. 

D. De La F. Puoi farci un rias- 
sunto dell’ambientazione pre- 
vista per Beast II: gioco, livelli, 
sprites, dischetti, ecc. Avete 
perfezionato nuove e innovati- 
ve routine o previsto nuove ca- 
ratteristiche per Beast II? 

M. E. e P. H. Come si può nota- 
re, la qualità del gioco è ancora 
superiore a quella di Beast. 

Le caratteristiche del gioco 
sono comple- 
tate da nuove 
tecniche di 
scrollingequi 
le immagini 
scorrono in 
molteplici di- 
rezioni, alla 
velocità di 50 
al secondo. 

Anche i mo- 
stri possiedo- 
no una perso- 
nalità indivi- 
duale e sono 
molto intelli- 
genti. 

Al contrario 
di Beast, per 
completare il 
gioco dovrete 


continuare a 
lavorare per 
Amiga o se 
cominciare a 
lavorare su 
console. 

D. De La F. I 
vostri giochi 
preferiti? 
Paul: F-29 
Martin: Bat- 
tle Squadron 
e Marble 
Madness. 
Qual’è il pro- 
grammatore 
che preferite? 
Martin: Da- 
vid Braben 
Paul: l’autore 
di Battle Squadron (non mi ri- 
cordo il nome) 

D. De La F. Prevedete di lavo- 
rare su console? 

M. E. e P. H. Definitivamente, 
per due ragioni. Il mercato è 
molto vasto e principalmente 
perché non esistono i pirati. E’ 
un peccato perché il potenziale 
di Amiga è maggiore di quello 
delle console. Per terminare, i 
nostri progetti per Amiga ri- 
guardano il suo potenziale futu- 
ro. Pensiamo che sia una buona 
mossa, da parte di Amiga gui- 
dare i suoi giochi sul mercato 
per tenere testa a ST e questo 
può essere solo una buona cosa. 

Vengono fatti 
giochi che 
girano soltan- 
to su Amiga, 
che risolve- 
ranno il pro- 
blema di 
come liberar- 
si di ST. Per 
il momento 
Amiga sovra- 
sta le console, 
ma quando 
queste arrive- 
ranno in forza 
rimarrà nelle 
mani dei pira- 
ti. 

By Derek De La 
Fuenle British Cor- 
respondenl 




uccidere tutto quello che incon- 
trate. Potrete parlare con i per- 
sonaggi ed in alcuni casi aiutar- 
li o collaborare con loro per 
finire il gioco. 

D. De La F. Che cosa farete 
dopo l’affermazione di Beast II 
ed avete un’idea di quale sarà la 
vostra prossima avventura? 

M. E. e P. H. Per la maggior 
parte del tempo abbiamo lavo- 
rante su Beast II, ma allo stesso 
tempo cerchiamo di portare a 
termine Awesome (un gioco 
spaziale che è stato pure lui pre- 
sentato al PC Show). Dopo aver 
portato a termine quest'ultima 
fatica stiamo riflettendo se 
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Ora la pista è libera da a wersari: premi a fondo sull 'acceleratore!. 


Formula 1 - 3D 

AMIGA - ST - C64 - PC 

Ecco lo sport più folgorante del pianeta: la Formula 1, 
nella fantastica prospettiva soggettiva e tridimensionale. 
Tutte le monoposto e i piloti del campionato mondiale 


1990. 

Simulmondo 

Sei incastrato nel tuo cruscotto 
digitale. I tempi dicono che hai la 
pole position. Eppure sei un 
outsider e nessuno ti aveva mai 
sentito nominare prima. Ma il 
tuo team è convinto delle tue 
chances simulate. Così ora sai 
che non puoi deluderli. Sarai 
capace di vincere questo bru- 
ciante gran premio interattivo? 
Le caratteristiche principali di 
questo nuovo soft di corsa in 
auto sono costituite dal punto di 
vista soggettivo “òcchi del pilo- 
ta", dalla massima libertà data 

Ecco i primi avversari... 


dall’ambiente vettoriale 3D, dal 
cambio a 5 marce e retromar- 
cia, dai controlli digitali delle 
rotture e della velocità da dentro 
la macchina. Oltre a tutto ciò vi 
accorgerete che il percorso è 
esattamente identico a quello 
del GP di Monza, tutti i piloti e le 
auto della FI con le loro vere 
caratteristiche saranno presenti 
assieme a te sul percorso e 
dulcis in fundo, i rumori delle 
monoposto FI sono registrati 
dal vero. Niente di più realistico 
dunque! A voi provarlo su Ami- 
ga, ST, C64 e PC. 


Big Game 

nshing 

AMIGA - PC 

Questa volta i bolidi con cui 
dovete vedervela sono 
pezzi da 300 kg e la vostra 
strada non è asfaltata ma 
un bel mare blu... 

Simulmondo 

Simulmondo vi ha fatto cono- 
scere e dominare le insidie dei 
gran premi di Formula 1, dei 
tornei internazionali di tennis, 
dei parquet NBA di basket e dei 
campi mondiali di calcio. Ma 
come ve la caverete a contatto 
con la natura, nei panni di un 
pescatore professionista di 
mostri da 300 chili? “Big Game 
Fishing" vi permetterà di comin- 
ciare una nuova carriera. Sce- 
gliete le esche, gli ami e le len- 
ze; acquistate i pesci per la 
pastura e il carburante, quindi 
levate l'ancora, studiando sulla 
mappa la rotta verso le zone più 
pescose del mondo. Se sarete 
abili a sufficienza potrete per- 
mettervi una lunga permanenza 
simulata nelle isole dei mari del 
sud, vivendo di rendita con i 
dollari ricavati dalla vendita delle 
bestie da record che avrete cat- 
tu rato. T utto questo e in più : con- 
dizioni metereologiche variabili; 
razzi e batterie di emergenza 
per richiedere aiuto in caso di 
burrasca; ecoscandaglio digita- 
le per informazioni in tempo 
reale sulle profondità del fonda- 
le; spettacolari soccorsi in alto 
mare se il maltempo non ci per- 
mette il rientro al porto; molti set 

Eccovi finalmente al largo... 
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ai attrezzature acquistabili nei 
diversi negozi della costa e delle 
isole; catture di molte prede 
ambiziose: Black e Blue Marlin, 
tonni e pesci spada, di oltre 350 
Kg. Questo game che brillerà si- 
curamente se non altro per la 
sua originalità sarà disponbile 
nell'autunno/inverno 1 990. 


Metteteci tutta la lenza, attenzio- 
ne a non romperla 



Splendido esemplare ma, mole a parte, che ne dite della grafica? 



U.N. 

Squadron 

C64 - AMIGA - ST - CPC - 
Spectrum 


Capcom 

Per molti anni i paesi del Middle 
East sono stati segnati da vio- 
lente guerre civili e conflitti san- 
guinari. Mentre il resto del 
mondo domandava che finisse 
tutto questo spargimento di 
sangue c'era anche chi voleva 
che la situazione continuasse a 
mantenersi inalterata; un grup- 
po di corrotti e pericolosi vendi- 
tori di armi avevano riunito le 
loro forze per sviluppare una 
nuova e rivoluzionaria arma, 


... E finalmente siete in battaglia! 




Una grafica molto colorata vede lo svolgersi dei vostri combattimenti 


che sarebbe stata in grado di 
spargere il terrore su tutto il 
globo terrestre e avrebbe scac- 
ciato ogni speranza di pace 
mondiale. L'unico ostacolo a 
fermarli dal portare a termine 
questo obiettivo sinistro è U.N. 
Squadron, una forza di pace 
multinazionale che cercherà di 
impedire che ciò avvenga con 
l'ausilio di una squadriglia da 
guerra aerea. Ma riusciranno 
questi coraggiosi guerrieri a 
salvare il mondo dalla distruzio- 
ne totale?... Volare in questa 


difficile missione è come buttar- 
si tra le braccia dei diavolo! 


Distruggete i tank nemici 
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Seguite il giocatore nelle sue evoluzioni 

International 
Soccer Chaflenqe 

AMIGA - ST 

Due sono le carte vincenti di questo soft: considerazione 
delle condizioni psicologiche dei giocatori e la visualizza- 
zione effettuata in movimento come con una telecamera. 


Microprose. 

E’ con una fiducia totale nel 
successo del loro gioco che gli 
ideatori della International Soc- 
cer entrano nella corsa. 
Intervistato su questo secondo 
titolo, Tony Bickley spiega: 
"Dopo aver giocato a Micropro- 
se Soccer molti giocatori ci 
hanno reso partecipi delle loro 
impressioni. Parecchie idee 
così suggerite ci hanno convin- 
to che si poteva realizzare un 
gioco di calcio ancora più reali- 
stico, più sofisticato. Prendetevi 
la pena di analizzare bene i 
giochi di football attualmente 
Gli arbitri in azione 


disponibili e vi renderete conto 
che essi in fondo non hanno 
niente di straordinario. Non si 
vede che una palla che rotola da 
un capo all’altro del campo con 


degli sprite che rappresentano i 
giocatori. Questi non sono veri 
giochi di football! International 
Soccer Challenge sarà il primo 
vero gioco di calcio". Duro, duro 
per i concorrenti! Quali sono 
dunque le carte che fanno di 
International Soccer un vero 
gioco di calcio? Ecco la risposta 
di Tony Bickler: “In luogo del 
simulacro abitualmente qualifi- 
cato dell’intelligenza dei calcia- 
tori (quelli gestiti dal computer), 
noi abbiamo integrato un com- 
portamento che corrispon- 
de a quello che un appassiona- 
to è in diritto di attendersi quan- 
do va a vedere una partita. Per 
esempio le squadre sud ameri- 
cane avranno un calcio legato al 
loro temperamento, aggressivo 
per gli Argentini, ispirato per i 
Brasiliani. A parte il giocatore 
che voi controllate, ogni parteci- 
pante conosce il proprio ruolo e 
la sua posizione in campo. Sa 
dove si trova il pallone e reagi- 
sce di conseguenza. Ad esem- 
pio, se avete la palla al piede ed 
avanzate verso il campo avver- 
sario, i giocatori meglio piazzati 
della vostra squadra vi chiama- 
no per avere il pallone! Se il 
passaggio non è molto preciso, 
il giocatore si sposta per inter- 
cettarlo! I calciatori possono 
eseguire tutti i tiri e anche cade- 
re, scivolare, ecc. Negli altri 
software di calcio, il punto di 
visualizzazione è talmente al- 
lontanato che si ha l’impressio- 
ne di controllare i giocatori da un 


Un effetto di palla in aria molto realistico 








elicottero. E’ la ragione per cui 
abbiamo optato per un punto di 
vista mobile, una specie di tele- 
camera collocata sul campo al 
livello dei giocatori. Così si ha 
veramente l'impressione di 
essere nella partita, fra i gioca- 
tori, insomma nel cuore stesso 
delazione." I movimenti dei 
giocatori sono effettivamente 
molto realistici. Il soft, gestibile a 
mezzo joystick, si gioca da soli o 
a due. International Soccer 
Challenge è già disponibile su 
Atari ST e Amiga. M.B. 
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Al centro del campo, richiamo di palla 


Oops-Up 

AMIGA 

Oops-Up è uno di quei 
giochi che vi faranno 
mettere le mani nei capelli!! 

Demonware 

Lo scopo del gioco è quello di 
scoppiare due grossi palloncini, 
sembra facile vero? Ma non lo 
è... Ogni volta che colpite un 
pallone questo si divide in due e 
così di seguito, e se per caso 
verrete toccati da uno di questi 
per voi sarà la fine! Ogni tanto 
appariranno alcuni bonus dalle 
bolle e questi possono essere 
armi più potenti che possono 
distruggere un pallone grande 
con un solo colpo o una pozione 
che fermerà i movimenti dei 
palloni per un certo tempo. Da 2 
a 30 sfere che si muovono, bolle 
pericolose, rane ed altri simpati- 


Le bolle soqp pericolose: attenti! 




Aguzzate ben bene la vista: questa è la volta buona... 


ci e pericolosissimi animaletti, 
piattaforme fisse o che si sgre- 
tolano sotto i vostri piedi e 10 
armi diverse fanno sì che il gio- 
co diventi molto difficile da 
maneggiare. Se volete costrui- 
re un super ship ultramoderno 
dovrete portare a buon termine 
almeno 50 livelli. Ma che caso 
strano, questo game è stato 
programmato da SNAP che ha 
già prodotto con successo un 
soft altrettanto difficile, The 
Power. Oops-Up sarà un altro 
sicuro successo. Ma che coinci- 
denza...! 


Tipo 
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Grafica degna del game! 




By Derek De La Fuente 
British Correspondent 
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po' umoristica, questo soft del 
genere azione/adventure, pia- 
cerà sicuramente a chi ama 
questo eroe... comico scandi- 
navo. 

By Derek De La Fuente 
British Correspondent 


Duster 


Una lotta terribile vi attende se volete proseguire! 

Hagqr thè Horrible 


Arrivato direttamente dal paese di Odino ecco che questo 
adventure/azione fa la sua apparizione sui nostri monitor! 


Kingsoft 

E’ da Casa Kingsoft, software 
house germanica, che è arriva- 
to in settembre il nuovo eroe 
Vichingo sul piccolo schermo. 
Hagar The Horrible, dovrà viag- 
giare in molti luoghi cercando di 
raccogliere più oggetti possibi- 
le. Helga, sua moglie, lo spedirà 
in molti paesi per raccogliere 
particolari regali che gli richie- 
de. Per farvi un esempio, la 
Francia sarà il Paese ideale per 
collezionare costosi profumi ed 
è a questo scopo che dovrà 
arrivarci. Ma non saranno viaggi 
molto piacevoli, poiché durante 
il percorso troverà disseminati 
molti pericoli, incluso un acerri- 
mo confronto con Thor. Altre 
Una grafica stupenda. . . 


battaglie aspettano il nostro 
eroe mentre cercherà varie 
pozioni speciali e magie che lo 
aiuteranno a portare a buon 
termine le sue avventure. Po- 
zioni che lo rendono invisibile 
per un tempo determinato, 
energia e vite extra sono solo tre 
dei bonus che Hagar dovrà 
cercare. Armato della sua fede- 
le spada, il nostro eroe dovrà 
stare attento a salvarsi la pelle 
per riuscire a distruggere i 
mostri e i vari nemici che cerca- 
no di sbarrargli la strada. Sei 
livelli molto lunghi composti da 
25 schermate molto colorate ed 
egregiamente animate fanno 
parte di questo stupendo gioco. 
Permeato di un'atmosfera un 
... per un gioco che conquista! 


Amiga 

Duster può essere classifi- 
cato come un game di ruolo 
fantasy e questo può già 
suggerirvi cosa vi offre que- 
sto programma. 

Mirrorsoft 

Per dirvelo in parole povere, lo 
scopo del gioco è quello di gira- 
re il mondo uccidendo tutte le 
creature mutanti che hanno 
invaso il pianeta e per far ciò 
dovrete acquistare equipaggia- 
menti, pesticidi e migliorare 
continuamente il vostro Duster 
ship. Ricordatevi che solo l’ap- 
propriato equipaggiamento vi 
farà progredire nel gioco. Prima 
di imbarcarvi dovrete controlla- 
re i bollettini per vedere se c’è 
un lavoro che siete capaci di 
fare. Una volta selezionato il 
lavoro, prendete una mappa del 
pianeta e calcolate quanto co- 
sterà il trasporto per portare il 
vostro ship fino ai luogo asse- 
gnatovi. Non dovete comprare 
solo l’equipaggiamento, ma 
anche ottenere speciali per- 
messi e licenze per viaggiare 
nel Paese e per usare determi- 
Un buon arcade e una buona grafica 
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nati pesticidi. Potrete incontrar- 
vi con il vostro contabile o con 
l’avvocato per definire la vostra 
situazione finanziaria e legale. Il 
bilancio bancario è mostrato 
sullo schermo e vi darà modo di 
controllare lo stato delle vostre 
finanze. Su un notes potrete 
annotare ogni informazione che 
potrebbe esservi utile per il 
vostro viaggio in un secondo 
tempo. Usare il Videotel è im- 
portante poiché potrete con- 
tattare diversi negozi al fine di 
trovare quelli più convenienti. 
Una faccia animata apparirà 
dall’altra parte dello schermo e 
ciò darà luogo a una vera e 
propria conversazione. Muo- 
vendovi all’interno del vasto 
territorio di gioco potrete localiz- 
zare le forme mutanti che vola- 
no e quindi abbatterle. Uccidere 
le creature che si trovano al suo- 
lo è molto diverso: vedrete le 
braccia del pilota mentre lancia 
una bomba insetticida a terra 
cercando di colpire direttamen- 
te le creature. Potrete vedere il 
mondo esterno da ogni angola- 
zione: lateralmente a destra o a 
sinistra e in alto. Un schermo 
radar offre buone informazioni, 



Eccovi a bordo del Transporter Stategy 

incluso dove avete lasciato il By Derek De La Fuenle 

vostro mezzo di trasporto. Per BritishCorrespondent 

aumentare il divertimento viene 
istituita ogni anno una speciale 
gara di Duster con un premio in 
denaro per tutte le razze inte- 
ressate, in cui dovrete compe- 
tere anche contro i vostri colle- 
ghi in una corsa irta di ostacoli. 
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U.S.S. John Younq 

AMIGA 

Siete pronti a scortare i vostri mercantili in uno dei punti 
più pericolosi della terra? Se si, questo game è proprio 
quello che fa per voi! 


Magic Bytes 

Questo game, che ambienta la 
sua trama in un tema attual- 
mente scottante, vi fa piombare 
di colpo nel 1 995. La situazione 
già precaria nel Golfo Persico si 
è ulteriormente aggravata. I 
conflitti tra le unità iraniane, ira- 


kene e americane diventano di 
giorno in giorno più frequenti. 
E’ a questo punto che entrate in 
gioco voi (su questo non esiste- 
vano proprio dubbi!) ai comandi 
del destrover americano 
U.S.S. . John Young, questo è il 
vostro nome di battaglia, è pron- 
to ad eseguire gli ordini dei 


superiori. Il compito che vi at- 
tende non è dei più facili: in 
questa zona particolarmente 
“calda” avete il dovere di proteg- 
gere i convogli americani dando 
la caccia si sottomarini, bom- 
bardare gli aerei nemici e i cac- 
cia torpedinieri da guerra: in- 
somma, un giretto di “tutto ripo- 
so”... che rischia anche di esse- 
re il vostro “riposo eterno"! Ma 
non preoccupatevi: non sarà 
tanto facile sbarazzarsi di voi. Il 
vostro arsenale è rifornito delle 
armi più moderne e micidiali 
ma, attenzione, poiché anche il 
nemico in quanto ad armi non 
scherza! A.C. 
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Dinowars 

AMIGA - ST - PC 

Questo gioco da tavola, i 
cui protagonisti sono otto 
dinosauri, trattiene tutti i 
personaggi in movimento, e 
possiede una lunga 
strategia di combattimento. 

Magic Bytes 

Il combattimento di questo 
game è stupefacente con dino- 
sauri animati di dimensioni tali 
da occupare i 2/3 dello schermo 
e grafica e musica sbalorditiva. 
E’ possibile immagazzinare e 
salvare la statistica ed il gioca- 
tore può scegliere i dati per ogni 
dinosauro oltre ai cambiamenti 
individuali delie formazioni di 
combattimento e salvare il tutto 
su dischetto per poi richiamarli. 
Inoltre, avete la possibilità di 
scegliere quattro diversi campi 
di combattimento. Simile agli 
scacchi, con le proprie regole 
individuali, questo gioco pre- 
senta tutte le caratteristiche di 
un gioco da tavolo in cui i gioca- 
tori possono muovere i perso- 
naggi nello stesso momento, 
oppure uno dopo l'altro. Se due 
dinosauri nemici si incontrano 
sul campo di gioco, cambia 
l’ambientazione ed il computer 
mostrerà una foto della scena. 


Una lotta all’ultimo sangue... 



Scegliete le caratteristiche dei vostri combattenti in modo accorto 


Potete controllare tutti gli attac- 
chi ed i movimenti difensivi 
agevolmente con il joystick e 
potete anche scegliere la visua- 
le da cui operare. Volendo pote- 
te anche essere semplicemen- 
te uno spettatori e godervi il 
combattimento di cdi verrà poi 
dichiarato il vincitore in base 
alla forza individuale ed alla 
fortuna. C.T. 
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Yolanda 


AMIGA -ST 

Steve Bak, uno dei più 
prolifici programmatori 
peri 16 bit, ritorna con 
un gioco che piacerà 
sicuramente a chi ama 
gli intricati giochi di 
piattaforme. 

Millenium 

Sin dal principio avrete bisogno 
di tutta la vostra velocità, buoni 
riflessi e intelligenza per risolve- 
re la moltitudine di schermi che 
costituiscono i 50 livelli di uno 
dei più difficili giochi di piattafor- 
me mai visto. Per aiutare i dilet- 
tanti è previsto un livello di alle- 
namento che, anche se non 
molto facile, lo aiuterà a cono- 
scere il gioco. Sfortunatamente, 
dovrete sempre muovervi molto 
velocemente, poiché i basa- 
menti e le piattaforme su cui vi 
trovate hanno la strana tenden- 
za a incendiarsi e disintegrarsi 
dopo pochi secondi. State at- 
tenti quando saltate sulle rocce 
e non appoggiatevi alle funi che 
sembrano un'ancora di salvez- 
za: se le toccate cominceranno 
a bruciare e potete immaginare 
da soli quale sarà la vostra fine. 
Alcuni schermi vi sembreranno 
stranamente vuoti ma, state 
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attenti poiché vi basterà muo- 
vervi perché come per magia 
appaiano le piattaforme aiutan- 
dovi a portare a buon termine 
con successo il livello. All’inizio 
di ogni livello verrete convocati 
per conoscere il lavoro da svol- 
gere, ma tutta l’azione richiede 
la scelta della giusta strada e 
l’eliminazione di tutte le creatu- 
re che volano nello schermo, 
poiché il contatto con uno solo 
di essi sarà fatale per Yolanda. 
Già completare un solo livello 
sarà un compito mostruoso e 
arduo. Mentre saltate, evitate e 
ripercorrete una strada prece- 
dente guadagnando esperien- 
za, una porta appare per entra- 
re nella fasesyuccessiva, ma 
scoprirete che raggiungerla 
dall’altra parte dello schermo è 
molto difficile. L’ animazione dei 
personaggi ed il paesaggio 
sono molto piacevoli. Ogni volta 
che perdete una vita vi verrà 
presentato uno schermo a caso 
ed un compito diverso, così se 
avevate già completato un livel- 
lo, dovrete cominciare dall’ini- 
zio di un'altro. Yolanda è un soft 
con molte pretese non consi- 
gliabile a chi ha i nervi fragili 
poiché è molto difficile e vi po- 
trete ritrovare morti in pochi 
secondi grazie a una sfera di 
fuoco, a un pipistrello o a un 
proiettile. Perseverate e "forse" 
riuscirete a vincere! 

By Derek De La Fuente 
British Correspondent 
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Air Sup pl y 

AMIGA - ST 

Appassionante e 
divertente, Air Supply, può 
essere giocato sia in modo 
ad uno che a due giocatori 
e regala eccitanti partite! 
Allora forza, tuffati 
nel gioco!! 



Sebbene bella e colorata, la grafica di Air Supply non deve distrarvi dal vostro 
obiettivo... 


Magic Bytes 

La missione di cui siete stato 
incaricato prevede anche lo 
sganciamento dei pacchetti e 
dei rifornimenti nei punti segna- 
ti. Solo se avrete superato con 
successo tutti i campi, potrete 
attaccare e distruggere (speria- 
mo!) la base degli aerei da com- 
battimento. In caso di successo, 
potrete, come premio, compie- 
re un giro extra per congiunge- 
re più punti possibili. Sulla ver- 
sione per ST, potrete iniziare a 
giocare con l’opzione ad uno o 


due giocatori e muovere con- 
temporaneamente l’aereo. E' 
prevista, cosa che non guasta, 
l’opzione “Replay-Option” che 
vi consente di riprendere una 
partita che avete salvato prece- 
dentemente. Lo scrolling è flui- 
do e molti sprite scorrono nello 
stesso momento armoniosa- 
mente. A.C. 
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Con I opzione replay tutto è più semplice 
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Siete pronti a diventare il numero uno del nuovo pianeta ? 

Second World 


AMIGA - PC - C64/128 - ST 


Second World è il primissimo gioco di strategia con una 
musica fantastica e con un raffinato gioco iniziale. Se 
sentite dentro di voi una naturale predisposizione ad 
essere un industriale geniale oppure siete un aspirante 
politico di successo, questo fantastico riuscirà ad attirarvi 
in un mondo futuristico. . . 

Grafica esemplare! 




così le difficoltà del nostro pia- 
neta ormai dissanguato fin nelle 
viscere più profonde. Tutto ok, 
perlomeno fino al 2030 quando 
vengono improvvisamente eli- 
minati i contatti con la Terra, 
poiché la polazione che vi si è 
insidiata è ormai in grado di ri- 
solvere i propri problemi auto- 
nomamente. Delegato dalla po- 
polazione locale, prendete il co- 
mando difendendo il pianeta 
dagli attacchi nemici. Vi si apro- 
no numerose prospettive, a 
partire dalla possibilità di miglio- 


MagicBytes 

Questo e un soft che non man- 
cherà di affascinare gli appas- 
sionati di fantascienza e che 
amano l'avventura e il mistero. 
In Second World potete appro- 
dare in un nuovo pianeta sco- 
perto nel 2011. Gli scienziati 
hanno appurato che le condi- 
zioni di vita della Terra sono 
identiche a quelle del nuovo 
pianeta e hanno perciò deciso 
di renderlo abitabile alleviando 

Sceglietei vostri agenti... 


rare il commercio, il bilancio 
finaziario del “Nuovo Mondo" e 
ad ottenere un governo. Le 
possibilità di avere nuovo dena- 
ro vi è data dalla banca nella 
quale potete acquistare azioni e 
terreni e, con l’aiuto dei mana- 
ger, scoprire altre potenze op- 
pure concludere dei trattati di 
pace con i vostri nemici. E come 
nella realtà, se i conti non torna- 
no, potrete persino aumentare 
le tasse in caso di entrate insuf- 
ficienti... fate molta attenzione, 
questo non succede certamen- 
te nella realtà, ma se cercate di 
approfittare della situazione, 
verrete subito abbattuto senza 
scampo (chissà quante teste 

Stato generale 



crollerebbero se questo acca- 
desse nel nostro pianeta...)! In 
molte delle possibilità offerte 
dal game non esistono limiti alle 
leggi. Solo la vostra fantasia 
decide della vita in “Second 
World”; e anche per coloro che 
non hanno una particolare pra- 
ticità, questo gioco risulterà 
molto divertente. 

E.F. 


Note 

Bello e molteplice ed in parte 
con grafica animata conquiste- 
rà anche i più restii al genere. 
Anche per i possessori di una 
scheda AD-Lib per PC potranno 
gustare musiche diverse, inol- 
tre si può giocare sia da soli che 
in quattro giocatori, il che rega- 
la appassionanti sfide. A com- 
pletamento di un ottimo soft 
anche la possiiblità di salvare la 
partita . M.B. 
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Aria di pericolo! Non affidatevi alla fortuna ma impegnatevi a fondo! 

Final Countdown 

AMIGA 

Lontano, nello spazio, un misterioso asteroide si sta 
avvicinando alla Terra... Ecco una missione per i più 
coraggiosi! 


Demonware 

Le sonde spaziali hanno rileva- 
to la presenza di un asteroide 
che sta per entrare in collisione 
con la Terra... Ma le apparenze 
a volte ingannano: il misterioso 
asteroide altro non è che lo 
scafo di un gigantesco vascello 
interplanetario, molto pericolo- 
so. Dai vostri strumenti risulta 
evidente che aH’interno dell'a- 
steroide non esiste nessuna 
forma di vita, questo strano "ag- 
geggio" contiene unicamente 
un enorme numero di sofisticati 
meccanismi di difesa. 

Nei panni di una stupenda don- 
na al comando di uno ship spa- 

II computer informa della situazione 



ziale, vi apprestate a portare a 
termine il vostro incarico che è 
quello di entrare all’interno dello 
ship al fine di evitare che questo 
passi attraverso l’atmosfera 
terrestre. Con uno stile di gioco 
molto simile a Impossible Mis- 
sion, dovrete trovare il codice di 
accesso al computer di bordo 
per trovare le informazioni sui 
meccanismi che ne regolano gli 
spostamenti essenziali per il 
buon successo della vostra 
missione. 

Final Countdown, vi terrà sicu- 
ramente incollati al monitor per 
molte, molte ore... Con una 
grafica superba, suoni e intera- 
zione mai visti su un computer, 
Final Countdown vi appassio- 
nerà sicuramente. Un must! 


By Derek De La Fuente 
British Correspondent 
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Flight 

of thè 
Intruder 

AMIGA 

Ancora un simulatore, ma 
questo è senza dubbio uno 
dei più completi! 

Mirro rsoft 

Flight of thè Intruder, molto più 
realistico e sofisticato di alcuni 
dei suoi predecessori. Il gioco vi 
vede dare battaglia alle forze 
nemiche durante la campagna 
del 1972. Vietnam Linbacker vi 
darà la possibilità di provare 
cosa vuol dire vivere 24 ore al 
giorno sul terreno di battaglia. 
Questa prospettiva vi incuriosi- 
sce? Allora questo è proprio il 
gioco che fa per voi. Ma poi non 
ditemi che non vi avevo avverti- 
to... Il game può sembrare mol- 
to semplice, ma in effetti vi darà 
molto filo da torcere. Il vostro 
scopo non è solo quello di cer- 
care di salvarvi la pelle, ma 
anche di portare a termine con 
successo le missioni che vi 
vengono affidate. Ognuna di 
queste gira attorno a due poten- 
tissimi mezzi aerei: il Phantom e 
il K6 Intruder. Tutto quello che vi 
viene richiesto è di intercettare 
e distruggere, mediante com- 
battimenti aerei, le forze nemi- 
che. Come se fosse poco...! 
Avrete abbastanza fegato per 
farlo? Siete pronti per un’avven- 
tura che potrebbe rivelarsi per 
voi mortale? Lasciamo il benefi- 
cio del dubbio! 

By Derek De La Fuente 
British Correspondent 


Nonc'èdubbio:sieteil"meglio"! 
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HI-SCOUtE 

Gallery 



Riccardo M. - Milano 
Altered Beast (Sega) 369500 pt 


r 

| COGNOME 

SviiT| 

| NOME 

ETÀ’ | 

1 INDIRIZZO 


' CITTA' 

CAP ' 

GIOCO 


1 ACQUISTATO DA 


| MACCHINA 


1 PUNTEGGIO RECORD 


j NOTE - . . 



1 

| HI SCORE • HI SCORE 

HI SCORE • HI SCORE | 


Inviate il coupon a fianco riportato 
corredato di: 
una vostra foto 

tV una foto della schermata con il 
punteggio raggiunto. 

Sono idonee anche fotografìe scattate 
con Polaroid , purché ben chiare e 
nitide. Inviare le buste a: 

Guida Videogiochi 

Gruppo Editoriale Jackson 
via Pola, 9 
20124 Milano 
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IN PIU’ 25 PC TULIP 386 SX Hai 


■ gliate su questo servizio sulle nostre riviste. 
■ partecipazione o un concorso con: 1° 
premio: cavallo Mustang (o altro caval- 
lo di allevamento italiano) oppure moto YÀ- 
S&- MAHA XV 535. - 2° premio: vioggio e 
soggiorno di otto giorni per due persone olle 

■ Maldive - 3° premio: vioggio e soggiorno 
per .due persone di otto giorni ai Ca- 
raibi - 4° premio: viaggio e sog- 
. giorno per due persone di otto 

nputers giorni in Sardegna Viaggi e sog- 
^ giorni sona 
offerti da Villaggi Va- ||| 

Tulip 386 SX hard 

disk 20 MegoByte. Per partecipare al concorso è sufficien- 
te abbonarsi o rinnovare il proprio abbonamento almeno 
a ono delle riviste Jackson. /\\<muppo emtowiau 
Leggo le modalità sul retro. JACKSON 


Jackson offre i seguen- 


ti vantaggi: ■ sconto del 20% sul prezzo di JHH 
copertina ■ prezzo bloccato per tutto lo 
durata dell'abbonamento ■ diritto a ricevere 
Jackson Card 1 99 1 che le garantisce: • sconti -gtz: 
particolari presso American Contourello, Coe- HHj 
co, Commodore, Goltrucco, GBC, 

Misco, Sai, Solmoiroghi-Viganò, 

Singer • sconto del 10% sui libri -n 
Jackson acquistati presso le librerie conven- Jy|grj ^ 
zionote, per corrispondenza direttamente 
, dall'editore e presso gli stand Jackson in tutte le fiere 
j specializzate • invio del primo numero della rivisto Jackson 
rjTT® Preview Magozine e del Co- 
toiogo Libri e Novità Jack 

rf TVl son * J° c k son 1° °bi- 

lite inoltre od un'oro di 
collegamento gratuito alla nuo- 
va rete telematica JacksOnLine Informazioni detto- 





ABBONARSI È FACILE 


Wmm ilihhnnnr- 

I TARIFFE ABBONAMENTO JACKSON 1990- 1991 


si alle riviste Jackson è 
veramente facile. Legga 
attentamente sulla carto- 
lina allegata a questa ri- 
vista le modalità di paga- 
mento e scelga quella cne 
preferisce. Non dimenti- 
chi che, se è già abbona- 

RIVISTE 

N./ANNO 

TARIFFE DI ABBONAMENTO 

BIT 

11 

L 

61.600 

anziché 

L 
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REGOLAMENTO DEL CONCORSO 


1 ) li Gruppo Editoriale Jackson promuove un concorso a premi in occasione della Cr 
Abbonamenti 1 990/1 991 . 2) Per partecipare è sufficiente sottoscrivere entro il 31/3/1 991 


un abbonamento od uno delle riviste Jackson. 3) Sono previsti 29 premi do sorteggiare fra tutti gli abbonati: 1 PREMIO a scelta un cavai 
(o altro cavallo di pori valore di allevamento italiano) oppure una moto YAMAHA XV 535. 2 PREMIO vioggio e soggiorno di 8 giorni alle Moldive" 
per due persone, offerto da Villaggi Vacanze. 3 PREMIO vioggio e soggiorno di 8 giorni ai Caroibi, per due persone, offerto do Villaggi Voconze. 4‘ 
PREMIO viaggio e soggiorno ai 8 giorni in Sardegna, per due persone, offerto da Villaggi Vacanze. Dal 5 al 29 PREMIO un computer TULIP 
386 SX, Hord Disk 20 Megobyte offerti dalla Tulip Computer. 4) Ai fini dell'estrazione i nominativi degli abbonati a più riviste vengono inseriti una volto 
per ciascun obbonomento sottoscritto. 5) L'estrazione dei 29 premi avrò luogo presso lo sede del Gruppo Editoriale Jackson olla presenza di un funzionario 
dell'Intendenza di Finanza in doto 31/5/1 991 . 6) A estrazione owenufo l'elenco degli abbonati estratti sarà pubblicato su almeno 10 riviste edite da 
Jockson. La vincita sarà inoltre notificato agli interessati mediante invio di Ietterò roccomondata. 7) I premi saranno messi a disposizione degli aventi 
diritto entro 60 giorni dolio dota dell'estrazione eccezion fatto per i premi secondo, terzo e quorto. I tre viaggi soggiorno dovranno essere effettuati 
compatibilmente con la disponibilità dello sponsor entro e non oltre il 31/12/91, con preavviso non inferiore a 25 giorni. 8) I dipendenti, familiari e 
collaboratori del Gruppo Editoriale Jockson sono esclusi dol concorso. 
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E' proprio il momento dei software per l' elaborazione di 
testi su Atari ST. Dopo Script e Graal Text, programmi 
del tutto onorevoli, ecco che arrivano uno dopo l’altro 
due grandi leader: Redattore 3 e Calligrapher, entrambi 
multifont e multitaglia. Più che concorrenti diretti, questi 
due programmi sono, di fatto, complementari. 


Calligrapher necessita di alme- 
no 1 Mb di RAM, cosa che co- 
mincia a divenire la regola per 
la maggior parte dei programmi 
di vocazione professionale. 
T uttavia una versione meno po- 
tente (senza i fogli di stile, il 
processore di idee, alcune op- 
zioni grafiche e il glossario) è 
disponibile anche per il 520 ST. 
Il programma opera in media o 
alta risoluzione e accetta senza 
problemi gli schermi giganti. 
L’installazione su hard-disk si 
effettua molto semplicemente 
seguendo le istruzioni del pro- 
gramma specifico. Dovrete la- 
sciare uno dei dischetti origina- 
li fino a che sia stata fatta la 
verifica di avviamento. Potrete 
anche semplicemente rinviare 
la scheda di registrazione. Ri- 
ceverete di ritomo una versione 


non protetta del programma, 
personalizzata con il vostro 
nome e tre font supplementari. 
Questo sistema di protezione è 
di gran lunga il più semplice e 
limita il rischio di pirateria ri- 
sparmiando fastidi all’utente 
onesto. Il programma funziona 
in GDOS, ma è preferibile ri- 
correre piuttosto a GPLUS +, 
più rapido e maneggevole. In 
compenso si consiglia viva- 
mente di scollegare Turbo ST, 
il blitter soft, poiché si rilevano 
in fase di stampa alcuni proble- 
mi di incompatibilità. 
Calligrapher permette di lavo- 
rare simultaneamente su sette 
documenti, con trasferimento 
di informazioni da uno all’al- 
tro. Lavora in un formato pro- 
prio, ma può caricare gli archivi 
ASCII (con o senza eliminazio- 


ne automatica dei “return” di 
fine linea), gli archivi .DIF dei 
tabulatori, quelli di First Word 
Plus e presto anche quelli del 
Redattore 1 . Se questo insieme 
di possibilità è meno ricco di 
quello di Redattore 3, ha però il 
vantaggio di conservare tutti gli 
arricchimenti e le informazioni 
di impaginazione (su Redattore 
3 si è spesso obbligati a rimo- 
dellare il testo). Per quanto ri- 
guarda le immagini Calligra- 
pher riconosce i formati GEM. 
IMG e l’importazione di imma- 
gini Neo e Degas grazie al 
modulo di espansione. Offre tre 
font differenti cui si aggiungo- 
no due font particolari per i 
simboli matematici. Questi 
font sono disponibili in una 
vasta scelta di corpi. Il menu vi 
offre una scelta da 1 0 a 68 punti 
in GDOS ed è possibile andare 
ancora più oltre in font vettoria- 
li (da 6 a 128 punti con il passo 
di un punto). 

Sono proposti i caratteri abitua- 
li (corsivo, grassetto, ecc.) ed il 
modo contorno, più raro e, so- 
prattutto, un modo “cancella- 
to”, molto particolare. Questo 
modo permette di ottenere con 
poca spesa due versioni del 
testo, con le parti di testo “can- 
cellato” stampate o no a secon- 
da della scelta effettuata. 
Calligrapher gestisce gli accen- 
ti circonflessi e le dieresi a tasto 
morto (come su una macchina 
per scrivere) ed i caratteri spe- 
ciali sono accessibili puntando 
su una tavola (come in First 
Word). La velocità di visualiz- 
zazione è corretta per una ela- 
borazione di testo grafico, 
essendo i caratteri visualizzati 
istantaneamente quale che sia 
la velocità di battuta. In com- 
penso, la memorizzazione tem- 
poranea dei caratteri può rive- 
larsi imbarazzante in alcuni 
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casi, durante la cancellatura o lo 
spostamento del cursore, ma 
fortunatamente è possibile 
sconnetterla. Lo scrolling e lo 
spostamento in seno al testo 
con gli ascensori o le varie 
scorciatoie alla tastiera sono 
però piuttosto lenti, in partico- 
lare per i documenti lunghi, 
nonostante alcuni piccoli truc- 
chi adottati per aumentarne la 
velocità. Calligrapher è sotto 
questo punto di vista molto in- 
feriore a Redattore 3, che man- 
tiene un vantaggio di una buona 
lunghezza. 

L'impaginazione 

Le opzioni di impaginazione 
sono particolarmente ricche e 
sono imparentate con quelle di 
programmi più potenti. Grazie 
alle sue regole multiple, Calli- 
grapher consente di combinare 
in uno stesso documento ogni 
tipo di font in differenti taglie e 
gestisce i vari tipi di tabulazio- 
ne e di giustificazione, compre- 
so quello completo in modo 
proporzionale. Quest’ultimo è 
corredato di un modo piuttosto 
particolare in cui il programma 
allarga gli spazi tra le lettere di 
una parola per evitare che gli 
spazi tra le parole divengano 
troppo grandi. Ma, soprattutto, 
il programma lavora facilmente 
in multicolonna (fino a 6) e 
offre tutto un gioco di arricchi- 
menti di presentazione: filetti 
orizzontali o verticali di spesso- 
re regolabile, inquadramento 
automatico con opzioni multi- 
ple (angoli arrotondati, bordura 
doppia, ombreggio). L’utilizzo 
dei fogli di stile (tipo di impagi- 
nazione che determina un font, 
il suo stile ed uno schema), 
autorizza una certa automatiz- 
zazione di questa impaginazio- 
ne. In questo campo Calligra- 
pher si rivela superiore a Redat- 
tore 3. E' tuttavia abbastanza 
grave l'assenza di taglio auto- 
matico o semiautomatico. Po- 
tete naturalmente introdurre 
manualmente un taglio obbli- 
gatorio, flessibile o un trattino 
46 


Tabelle accurate e facili da co- 
struire 

di riferimento che Calligrapher 
saprà poi gestire correttamente. 
Speriamo comunque che gli 
addetti ai lavori propongano al 
più presto possibile un modulo 
che fornisca appunto questa 
importante funzione. Gli effet- 
ti grafici sono automaticamente 
adattati alle dimensioni della 
colonna in cui si inseriscono e 
possono essere facilmente spo- 
stati o aggiustati. Il programma 
propone anche alcuni strumenti 
da disegno che non possono 
sostituire un programma speci- 
fico, ma possono tuttavia ren- 
dere alcuni servigi. Calligra- 
pher gestisce le intestazioni, i 
fondopagina e le note a fondo 
pagina in modo completo, cioè 
l’insieme delle possibilità di 
impaginazione è disponibile 
come pure le multicolonne. 
Passiamo rapidamente al clas- 
sico taglia-copia-incolla, per 
studiare le opzioni di ricerca- 
sostituzione. Grazie all’uso di 
una moltitudine di codici, Cal- 
ligrapher effettua ricerche sugli 
attributi, il tipo di giustezza, la 
numerazione dei paragrafi, la 
grafica, gli schemi, le intesta- 
zioni. i fondopagina e le note, 
come diversi elementi (ritorno 
carrello, taglio, ecc.), senza 
contare l’utilizzo di joker. Se la 
messa in opera è molto meno 
intuitiva che in Redattore 3, ci 
sono possibilità molto più 
ampie. 

Un efficiente 
correttore automatico 

Il dizionario ortografico è ricco 
di 500.000 vocaboli, impres- 
sionante! Funziona sia con il 


Una buona visualizzazione prima 
della stampa 

controllo da tastiera sia in veri- 
fica finale. Trovata una parola 
sconosciuta, il programma pro- 
pone, dopo qualche istante, i 
vocaboli affini sia sul piano or- 
tografico che fonetico. (Così 
per “farmacia", il programma 
propone senza fallo “pharma- 
cie”). Benché già molto effi- 
ciente, si rivela un po’ inferiore 
a quello di Redattore 3. soprat- 
tutto per quanto riguarda la 
struttura adottata. Qui ogni for- 
ma è inserita individualmente. 
Così per un aggettivo, esistono 
quattro parole: maschile singo- 
lare, femminile singolare, ma- 
schile plurale e femminile plu- 
rale. Per i verbi ogni persona e 
ogni tempo devono figurare nel 
dizionario. Il Redattore 3 usa 
una struttura molto più logica: a 
partire da una forma base, de- 
clina le altre. Anche i verbi sono 
coniugati a partire dall’infinito 
e dal tipo di verbo. 
Calligrapher ha lacune al livel- 
lo di alcuni femminili o plurali 
e tempi verbali e la sua velocità 
d'analisi è molto inferiore. 

Il processore d’idee, di uso 
molto semplice, permette facili 
modifiche della struttura dei 
vostri documenti: rinumerazio- 
ne dei paragrafi e capitoli se- 
condo diversi caratteri, eleva- 
zione di un sotto-capitolo al 
livello di capitolo, ecc. Il soft 
dispone della creazione auto- 
matica di tabelle, in modo iden- 
tico a quello di Redattore 3. 
Basta battere i vari elementi 
separati da un tratto verticale e 
costituire un blocco con il tutto. 
Il programma realizza automa- 
ticamente la vostra tabella e vi 
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offre anche qualche scelta 
complementare di presentazio- 
ne. Non sono dimenticate nem- 
meno le formule matematiche. 
Battete un certo numero di 
istruzioni dedicate ed il tutto 
sarà poi tramutato in formula 
dal programma. Benché molto 
potente, questo metodo è tutta- 
via meno pratico di quello di 
Redattore 3, poiché costringe a 
riferirsi in permanenza alle 
istruzioni specifiche. Calligra- 
pher dispone della previsualiz- 
zazione dei documenti prima 
della stampa e della regolazio- 
ne dei vari parametri della 
medesima: allineamenti, impo- 
stazione pubblicitaria, stampa a 
partire dall’ultima pagina, 
stampa di pagine pari o dispari 
(per facilitare la stampa in rec- 
to-verso). 

La stampa in GDOS (modo 
grafico) è di eccellente qualità, 
ovviamente non è molto velóce. 
E’ tuttavia possibile stampare 
in modo testo, tabelle e formu- 
le. Il manuale permette un faci- 
le apprendimento e un’utilizzo 
preciso. Calligrapher è un ec- 
cellente elaboratore di testi; è 
però più limitato di Redattore 3 
per i documenti lunghi, per la 
lentezza della visualizzazione, 
ma si rivela molto più adatto per 
produrre documenti con pre- 


sentazione accurata. (Dischetti 
Upgrade per Atari ST 1Mb, 
in versione professionale e 
versione ridotta). 

Il Redattore 3 

Questa nuova versione merita 
in effetti il salto di numerazione 
(da 1 a 3) poiché le sue caratte- 
ristiche hanno ben poco a che 
vedere con quelle della versio- 
ne 1. Redattore 3 richiede un 
minimo di 1 Mb di memoria. 
Attualmente gira soltanto con 
un monitor monocromatico, ma 
è prevista una versione a colori. 
In compenso accetta ormai 
senza problemi gli schermi 
giganti. L’installazione su 
hard-disk si effettua molto 
semplicemente grazie al pro- 
gramma specifico. Riconosce 
la configurazione (memoria, 
tipo di ST, numero di lettori e 
partizione dell’hard-disk) e vi 
chiede i moduli complementari 
che desiderate caricare ed il tipo 
di dizionario. Un indice valuta 
di continuo la memoria libera in 
modo che la richiesta non sia al 
di sopra dei vostri mezzi. Se 
siete un po’ a corto di memoria, 
caricate solo i moduli comple- 
mentari indispensabili e il di- 
zionario di base. In ogni modo 
potete sempre richiamare tali 
moduli indipendentemente da 


Redattore 3. Con 1 Mb di 
memoria si può caricare solo il 
dizionario di base e nessun 
modulo se si vuole conservare 
spazio sufficiente per i testi 
lunghi. Questo nuovo program- 
ma richiede molta più memoria 
di Calligrapher e offre buone 
opportunità con l’espansione. Il 
sistema di protezione riprende 
il principio della richiesta di 
una parola del manuale come 
per la versione 1 . Questa verifi- 
ca si effettua fortunatamente 
meno spesso (ogni 100 salva- 
taggi), ma il processo è tuttavia 
meno semplice di quello di 
Calligrapher. Il programma usa 
il proprio modulo di stampa 
grafica (non è in GDOS), ma è 
molto perturbato dalla presenza 
di CODIMP. ACC, un piccolo 
accessorio d’ufficio fornito con 
le prime versioni di First Word 
per gestire gli accenti. 

Estese capacità di base 
Redattore 3 può lavorare su 
quattro testi simultaneamente, 
meno di Calligrapher, ma più 
che sufficiente in pratica. Oltre 
al proprio formato, può caricar- 
ne altri: ASCII, con o senza 
“RETURN” a fine linea, First 
Word/Plus, Habawriter 1 e 2, 
Becker Text, Evolution, Write 
Word. Word Perfect e Redatto- 
re 1. Tale caricamento non si ef- 
fettua sempre senza problemi 
ed è spesso necessario un ulte- 
riore tentativo. Però il program- 
ma sa salvare i suoi testi sotto 
questi diversi formati (escluso 
Habawriter) ed anche in ASCII 
decodificato per gli archivi 
destinati al Minitel. Per le 
immagini. Redattore 3 carica 
IMG, GEM, Neo e Degas com- 
presso o no. Lo schermo di 
lavoro non disorienterà troppo 
chi è abituato alla versione 1 . Si 
scopriranno solo dei menu 
molto più fomiti, a tal punto che 
alcuni si aprono su un secondo, 
a cascata. Proprio come Calli- 
grapher, Redattore 3 è in grado 
di combinare vari tipi di font, 
dimensioni, formati, stili, tabu- 
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Redattore 3 sa corredare di testo le sue figure 
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Creation | 

laziom e interlineature all’in- 
terno di uno stesso documento, 
grazie all’impiego di schemi 
multipli. La scelta dei font è più 
vasta (otto font schermo di cui 
uno splendido con lettere lega- 
te), ma la loro taglia è limitata a 
24 punti, poco in confronto ai 
128 di Calligrapher. Inoltre, 
qui, niente multicolonne. Le di- 
mensioni delle immagini pos- 
sono essere cambiate con il 
mouse o, più precisamente, 
passando per una tabella di 
parametri. Secondo il modo 
scelto, sposteranno il testo o si 
posizioneranno sopra, consen- 
tendo un’inserimento molto 
facile delle immagini. 
Redattore 3 dispone infine di 
funzioni d’ impaginazione, ma 
in questo campo Calligrapher è 
il migliore. Il sistema di schemi 
funziona in un modo sorpren- 
dente a prima vista, e di uso 
molto semplice. Quando si 
chiede la ri formattazione di un 
paragrafo, il programma vi 
domanda se volete applicare 
tali modifiche all’insieme dei 
paragrafi dello stesso tipo o 
solo a quello in esame. Siccome 
ogni schema dispone del suo 
nome, è facile richiamare un 
formato particolare senza do- 
ver fare tutti gli aggiustamenti. 
Inoltre l’insieme degli schemi 
di un documento può essere 
salvato sotto forma di una bi- 
blioteca che potrà essere appli- 
cata a un altro documento. Da 
questo punto di vista Redattore 
3 offre un vantaggio rispetto a 
Calligrapher. I giornalisti e tutti 
coloro che devono elaborare 
testi lunghi saranno lieti di po- 
ter ottenere la posizione del 
cursore in pagina, linea, colon- 
na e numero di segni. E’ infine 
possibile posizionare anche 
quattro riferimenti per tornare 
rapidamente ad un dato punto. 

Il rigore delle 
funzioni evolute 

Redattore 3 conserva la prodi- 
giosa velocità di visualizzazio- 
ne che lo ha reso famoso, anche 
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Il modulo editor di font 

in modo grafico e font propor- 
zionali, cosa che ne fa il più 
rapido elaboratore di testo gra- 
fico su ST. Numerose scorcia- 
toie alla tastiera gestiscono gli 
spostamenti in seno al testo e 
l’insieme delle altre funzioni. 
Gli accenti circonflessi e le 
dieresi sono gestiti da un parti- 
colare tasto ed è possibile ricon- 
figurare il complesso della ta- 
stiera. Proprio come in Calli- 
grapher una piccola tavola per- 
mette l’accesso ai caratteri spe- 
ciali, le opzioni di ricerca/sosti- 
tuzione sono ricche, ma di 
impiego molto più semplice. 
Oltre i caratteri speciali e l’uso 
di joker, questo menu consente, 
con una scelta di menu scorre- 
voli, la ricerca di un font di uno 
stile, di una dimensione o di una 
giustezza in un campo partico- 
lare (testo, fondopagina, note, 
ecc.). Redattore 3 si rivela supe- 
riore in quest’ambito in due 
punti. Per prima cosa, è capace 
di accettare un blocco come 
indice di ricerca. Poi la sostitu- 
zione funziona in due modi, 
simile e identico. Un esempio: 
se cercate il vocabolo “Parigi” 
per sostituirlo con “marsiglia”, 
vedrete comparire “Marsiglia” 
in modo simile e “marsiglia” in 
modo identico, la maiuscola 
verrà posta nel primo caso e non 
nel secondo. Questa ricerca/ 
sostituzione soffre tuttavia di 
un bug residuo. Durante la ri- 
cerca di una parte di parola, può 
accadere, su STE, che il pro- 
gramma entri in loop senza 
uscirne, ma per fortuna è un’e- 
ventualità rara. Proprio come 
Calligrapher, Redattore 3 gesti- 
sce le intestazioni, i fondo pagi- 


ll modulo creazione di formule 
na e le note a fondo pagina in 
modo completo, cioè permet- 
tendo tutte le possibilità di 
impaginazione. Il soft dispone 
inoltre di commenti che non 
saranno stampati, ma che pos- 
sono essere consultati. 

Tavole e formule senza fatica 

La gestione dei blocchi, un po’ 
più completa che su Calligra- 
pher, propone la definizione di 
un blocco con un doppio clic 
sull’inizio e la fine e ciò in en- 
trambi i sensi (si può definire un 
blocco iniziando dalla fine). In 
più è possibile stampare un 
blocco selezionato. Contraria- 
mente a Calligrapher, il taglio è 
particolarmente efficiente in 
quanto può essere effettuato 
localmente o automaticamente 
su tutto il testo. Esso funziona 
perfettamente e ad una velocità 
impressionante, inoltre è anche 
possibile parametrarlo o sop- 
primerlo. La verifica ortografi- 
ca è un altro punto forte di 
Redattore 3. Oltre alla sua velo- 
cità e struttura, offre anche al- 
cune capacità supplementari. 
Le parole comprendono anche 
le inversioni di lettere e gli erro- 
ri di battuta per vicinanza sulla 
tastiera (una “r” invece di una 
“e” per es.) e la verifica è para- 
metrabile. Inoltre puntando su 
una parola si può conoscerne il 
genere grammaticale, il femmi- 
nile o il plurale. I verbi dispon- 
gono di un'opzione ancora più 
completa poiché è possibile 
coniugarli in tutti i tempi e tutte 
le persone. Con Redattore 3, il 
dizionario diviene inutile. La 
creazione di tabelle si effettua 
facilmente come in Calligra- 


pher. Tuttavia è possibile modi- 
ficare un elemento. Cosa più 
comune, Redattore 3 può scri- 
vere le formule matematiche 
rispettando i simboli grazie a un 
modulo complementare. Tale 
metodo è di facile uso grazie 
all’uso di tasti funzione e di 
menu multipli, ma il risultato 
finale è buono in entrambi i 
casi. Redattore 3 facilita la 
creazione semi-automatica di 
un indice, operazione fastidiosa 
e tuttavia capitale nella redazio- 
ne di istruzioni, per esempio. In 
compenso nessuna traccia di 
processore d’idee per il mo- 
mento. Sono presenti i macro, 
ma la loro registrazione si può 
effettuare in modo diretto o in 
editing e sono ricorrenti (posso- 
no cioè richiamare se stessi). Si 
ritrova l'analisi statistica del 
testo di Redattore 1, che può 
essere di qualche utilità. Il soft 
dispone di una gestione dei 
dischetti capace di formattare 
un dischetto in formato IBM. 
anche su ST, e del proprio selet- 
tore d'archivio. Questo offre 
parecchi miglioramenti anche 
in confronto al nuovo selettore 
del TOS 1 .6 degli STE e per- 
mette di conoscere le dimensio- 
ni e la data di creazione di un 
archivio, creare un dossier, 
cancellare o copiare uno sche- 
dario e soprattutto di prendere 
conoscenza degli archivi asso- 
ciati agli schedari. Quest'ulti- 
mo punto è particolarmente 
utile poiché può attribuire un 
testo esplicativo o un dato ar- 
chivio. Ecco che si dovrebbe 
porre fine alla fastidiosa ricerca 
che si è spesso costretti a fare 
per ritrovare un archivio tra 
molti altri. Infine Redattore si 
pone davanti a Calligrapher che 
dispone solo delle risorse del 
TOS. 

Tutto è configurabile 

Questo elaboratore di testi pro- 
pone un menu di configurazioni 
estremamente ricco che copre 
tutti i campi (archivi, font, am- 


bienti, quadri di bordo, visua- 
lizzazione, finestra e generici) 
permettendo un uso adeguato 
alle esigenze. Potrete per esem- 
pio definire l’intervallo di sal- 
vataggio automatico o di estin- 
zione dello schermo, la velocità 
dello scrolling, la regolazione 
dei menu in cascata, il livello 
degli allarmi, la disposizione 
delle varie finestre e ben altro. 
Questa fluidità di configurazio- 
ne apporta un vantaggio non 
indifferente su Calligrapher. 
Redattore 3 dispone della vi- 
sualizzazione della pagina in 
riduzione prima della stampa, 
ma quest'opzione è meno po- 
tente di quella di Calligrapher. 
La stampa si effettua in due 
modi distinti: un modo caratte- 
re, che tuttavia stampa grafici, 
tabelle e formule ed è parte ef- 
fettiva di Redattore 3 e un 
modo grafico, grazie al modulo 
complementare. Questa stampa 
grafica è piuttosto particolare e^ 
un po' fuorviarne a prima vista. 
In effetti i font stampati non 
corrispondono obbligatoria- 
mente a quelli di schermo (non 
ci sono che 3 font per le stam- 
panti a 9 aghi, contro gli 8 font 
di schermo). Su questo punto 
Redattore 3 è nettamente infe- 
riore a Calligrapher, davvero 
WYSIWYG, anche se tale pro- 
cedimento permette qualche 
trucco (lavorare con un font di 
schermo ben leggibile e stam- 
pare in gotico, per esempio). 
Speriamo che siano presto di- 
sponibili nuovi font, che corri- 
spondano almeno agli 8 font di 
schermo per i vari tipi di stam- 
panti. 


Visualizzazione prima di effettua- 
re la stampa 



| noitesiD 

Per i documenti lunghi 

In compenso la particolare ge- 
stione delle copie multiple di un 
documento gli permette di su- 
perare la velocità teorica di 8 
pagine al minuto della Laser 
Atari, exploit non da poco! 
Redattore 3 propone un modulo 
editor di font piuttosto comple- 
to, che può effettuare automati- 
camente alcune operazioni 
(estrazione dei contorni, riem- 
pimento, scheletrizzazione), 
lavorare su due font e stabilire 
diverse simmetrie. Due altri 
moduli lo completano. Il primo 
è un editor di dizionario supple- 
mentare, che mantiene l’intelli- 
gente struttura di quello di 
Redattore 3. II secondo è un 
utility a due funzioni. La prima, 
piuttosto banale, si limita a 
registrare sotto forma di archi- 
vio il catalogo di un disco. La 
seconda, decisamente più utile, 
consente di ricercare una catena 
di caratteri nell’insieme degli 
archivi di un dischetto o di una 
partizione. Altri moduli do- 
vrebbero essere disponibili in 
seguito (sarebbe benvenuto 
uno di sinonimi) e una versione 
sviluppatore dovrebbe permet- 
tere a ognuno di includere i 
propri programmi e di farli la- 
vorare insieme con Redattore 3. 
I due soft, Calligrapher e Redat- 
tore 3, offrono questo arricchi- 
mento di programma mediante 
moduli aggiuntivi, ma le possi- 
bilità aperte dal secondo sono 
più vaste. Il manuale di quasi 
600 pagine contiene tutte le 
informazioni utili. 

In conclusione. Redattore 3 ci è 
piaciuto per la potenza, la pro- 
digiosa rapidità, la raffinata 
ergonomia e la modularità. Se 
non può reggere il confronto 
con Calligrapher per l’impagi- 
nazione, si rivela insostituibile 
per la creazione di documenti 
lunghi. Un programma sognato 
da tutti coloro che scrivono per 
professione. (Dischetto Epi- 
grafi Atari ST 1 Mb minimo) 
A.C. 
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AMC 


Amiga - CPC 


* La valutazione dell'interesse viene calcolata da 1 a 20 

.V II prezzo varia da versione a versione: vengono dati gli estremi 


GENERE 

INTERESSE 

GRAFICA 


AZIONE 

15 

iìii> 


ANIMAZIONE * * ***** 
SUONO ***** 

PREZZO 



Ancora una volta ve la dovrete vedere con gli alieni per 
difendere la Terra, ma non solo: le sorti dell'universo intero 
sono nelle vostre mani ed i Deathbringers (i nemici di turno...) 
dovranno vedersela con gli AMC, i commando dello spazio di 
cui voi siete il miglior elemento. I nemici che dovrete tenere a 
bada sono tanto numerosi che vari e impegneranno a fondo 
qualunque "smanettone”, ma fortunatamente la vostra nave vi 
mette a disposizione regolarmente dei container che racchiu- 
dono le armi più potenti, consentendovi così di far fronte agli 
attacchi nemici con maggior tranquillità. AMC è uno shoot’em- 
up molto avvincente che beneficia di una realizzazione accu- 
rata. Ciò sedurrà senza dubbio gli appassionati dell'azione 
pura e dura. 

La versione su CPC di AMC è ben realizzata, è quasi allo 
stesso livello della versione per Amiga, il che non è poco per 
questa macchina, ma la grafica è un po' confusa. 

(bischetto Dinamic) 


Captain Blood 


C64 - Macintosh 


GENERE ADV/SPAZIALE 
INTERESSE 15 

GRAFICA ***** 


ANIMAZIONE ***** 
SUONO ****** 

PREZZO 18000-29000 



Dopo aver fatto la sua apparizione sulla maggior parte dei 
micro ecco infine la versione Macintosh di questo personaggio 
di successo dell’89. 

Anche in questa versione, l'intrepido Blood ricerca cinque dei 
suoi cloni che vagano per la galassia e assorbono il suo fluido 
vitale, perciò non ci dilunghiamo oltre sulla trama ma passiamo 
subito a trattare "concretamente" il game. Anche da questo 
punto di vista non vi sono differenze rilevanti: si ritrovano 
anche qui gli elementi che hanno fatto il successo di questo 
gioco, un vasto campo d'esplorazione, strani alieni con cui 
vedersela e un'eccellente realizzazione a coronare il tutto. Un 
piccolo difetto, comunque non manca: alcune sequenze per- 
dono parte della loro magia in monocromo, ma per contro gli 
effetti grafici sono belli e le animazioni fluide. Inoltre, gli effetti 
sonori utilizzano perfettamente le possibilità del Macintosh. Un 
gran buon soft. 

(Dischetto Ere/lnfogrames) 


Captain Tueno 


CPC 


GENERE 

INTERESSE 

GRAFICA 


AZIONE ANIMAZIONE **** 

13 SUONO **** 

***** PREZZO 



Captain Trueno è ispirato ad un personaggio che conosciamo 
molto bene: Capitan Fracassa. E' un fumetto tanto celebre in 
Spagna, ma ancora completamente sconosciuto da noi (per- 
lomeno da quanto ci risulta!). Il capitano si lancia alla ricerca 
della sua fidanzata rapita daH'immancabilè "vecchio” nemico. 
Il primo livello è ambientato in un monastero che bisogna 
esplorare attentamente affrontando nel contempo ogni sorta di 
avversari che cercano di fermarvi. Il secondo si situa tra un 
beat-them-up e un gioco di piattaforme. Questo nuovo pro- 
gramma della Dinamic presenta una grafica gradevole e 
colorata. Anche se non brilla per originalità, l’azione è efficace. 
I nemici attaccano senza sosta, ma voi raccogliete delle 
monete con cui potete acquistare diversi equipaggiamenti che 
consentono di continuare la sfida con più tranquillità. Le due 
parti del gioco si caricano separatamente, ma bisogna termi- 
nare la prima per ottenere il codice della seconda. 

(Dischetto Dinamic) 
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E-Motion 


ST-CPC 


GENERE 

INTERESSE 

GRAFICA 


AZIONE ANIMAZIONE .V.V.V>> 
17 SUONO 
PREZZO 



Dovete arrivare alla fine di cinquanta quadri che metteranno a 
dura prova i vostri nervi e la vostra pazienza. Di primo acchito 
il gioco è molto semplice: si devono far sparire delle sfere fa- 
cendole cozzare; ma attenzione (non è tutto oro quello che 
luccica!), se queste non sono dello stesso colore, non solo non 
si distruggeranno ma la collisione le farà moltiplicare anziché 
sparire. E-Motion è uno dei giochi più originali dell’anno, ma è 
un programma difficile che esige sangue freddo e precisione, 
tanto più che il tempo gioca contro di voi. Comunque, vi appas- 
sionerà al punto che non potrete più fermarvi, oppure, allo 
stremo, Iancerete il dischetto attraverso il campo. Il gioco in 
equipe è particolarmente divertente, ma bisogna coordinare le 
azioni per poter trionfare. Un successo. 

E-Motion non perde nulla del suo fascino su CPC. La grafica 
è meno piacevole che su 1 6 bit, ma è secondario in questo tipo 
di gioco. Un programma molto avvincente, sia che si giochi da 
soli che in compagnia. (Dischetto US Gold) 


TUTTI I PRODOTTI CHE TROVATE SU QUESTA RIVISTA, 
SONO DISPONIBILI PRESSO 


PLAY GAME SHOP 


Via C. Alberto, 39/A 10123 TORINO 

011-517740 


SPEDIZIONI DELLE ULTIME NOVITÀ’ IN TUTTA ITALIA 
Programmi per SEGA MEGA DRIVE - NINTENDO - AMIGA 
C 64 - NEO GEO - NINTENDO GAME BOY - LYNX - MS DOS 


FI 6 Combat Pilot 


Amiga - ST 
PC - C64 


GENERE SIM. COMB. AEREO ANIMAZIONE iV*,VA 

INTERESSE 16 SUONO 

GRAFICA **** PREZZO 49000-59000 



Questo tardivo adattamento su C64 merita che gli si consacri 
una Quick. FI 6 sedurrà i piloti del Commodore per due atout 
notevoli: il realismo del pilotaggio e la ricca scelta delle missio- 
ni. Graficamente, questo simulatore usa al meglio i mezzi del 
C64. Più bello della versione CGA del PC, FI 6 approfitta di una 
animazione lenta ma che non soffre di salti d'immagine. Il 
rumore dei reattori o dei lanci di missili è di sorprendente 
realismo. Infine, è la ricchezza delle opzioni di pilotaggio che 
vi appassionerà più a lungo. In confronto alle versioni 1 6 bit, 
sono state soppresse poche possibilità. A parte le vedute 
esterne o di lato, si ritrova in questo programma tutta la 
ricchezza dei veri simulatori. Scelta delle armi, centratura del 
bersaglio, razzi illuminanti, ecco di che appagare i cacciatori 
del cielo. Le istruzioni sono tradotte e spiegano in un centinaio 
di pagine la gestione del gioco e soprattutto l’utilizzo delle 
diverse tecniche di combattimento. Un soft da non perdere, se 
si ama la simulazione. (Dischetto Digital Integration) 


53 




QUICK 


Ghost 'n Goblins 


GENERE ARCADE ANIMAZIONE AAA 

INTERESSE 8 SUONO AAA 

PC GRARCA AAA PREZZO 7500-29000 







Ecco che quando non ce l’aspettavamo proprio più, il game che 
ha fatto furore sulla stragrande maggioranza dei microfalasua 
apparizione sul serioso PC: Ghost'n Goblins. 

Non è più necessario descrivere questo piccolo capolavoro 
della Capcom nei particolari, la storia è nota ormai a tutti. 
Sappiamo per certo che più di un giocatore attendeva questa 
versione con impazienza e... finalmente è arrivato il loro 
momento. Gli Zombi sono al varco in attesa dei videoplayer più 
intrapredenti e coraggiosi. 

Ma... che peccato! Il risultato di tale attesa è ben lungi dall'es- 
sere all'altezza delle aspettative: i colori sono buoni in EGA, ma 
la grafica è rozza e la scena non scorre in scrolling. La cosa 
ancora più grave è però che il gioco non è più costruito allo 
stesso modo e la giocabilità risulta mediocre. E’ evidente che 
la Elite, cui si devono superbe versioni arcade, si trova a 
disagio su PC. Deludente. 

(Dischetto Elite) 


Heavy Metal 


Amiga - ST - CPC- 
C64 - PC EGA CGA 


GENERE AZ. COMB. TANK ANIMAZIONE AAAA 

INTERESSE 10 SUONO AAA 

GRARCA AAA PREZZO 18000-49000 



Una grafica fin troppo povera accompagna questo soft (nessun 
rapporto con le foto della copertina...): avvicinamento troppo 
rapido del nemico e gran semplicità del controllo del tank. La 
seconda fase è più ‘arcade". Il vostro FAV, attraversa il 
territorio nemico distruggendo gli ostacoli e, infine, la battaglia 
aerea in cui il "Gunner” mitraglia i bersagli. Si è visto di meglio 
nel genere! Pur sfiorando diversi generi, non è realmente con- 
vincente in nessuno. Le scene della versione PC sono più 
riuscite, viste le capacità della macchina. Per il resto del gioco 
l'interesse è sempre minimo. A parte l’utilizzazione lenta e 
poco pratica del caricamento delie cassette, la versione CPC 
e riuscita. Troverete sul lato due della cassetta un titolo 
celebre, il grande Beach Head, un po’ fuori moda, ma che fa 
sempre parte degli “oldies but goldies”! La versione ST è 
correttamente realizzata. Il gioco è vario e reale, aggiungiamo 
che è difficile e che ci vorrà qualche partita per memorizzare i 
comandi delle diverse apparecchiature. (Dischetto Access) 



GENERE TENNIS ANIMAZIONE AA 

INTERESSE 1 1 SUONO A**** 

GRARCA AAA PREZZO 18000-32000 

Questo nuovo gioco di tennis della Palace è del tutto partico- 
lare. Infatti, esso utilizza la tecnica della grafica vettoriale in 3D 
a superfici piene. Il risultato è piuttosto sorprendente. Sul piano 
della rappresentazione del campo, è una perfetta riuscita. 
Dieci vedute molto diverse sono memorizzate e nulla vi impe- 
disce di modificare ancora ciascuna di esse zumando, ruotan- 
do o inclinando il campo. Invece, i giocatori sono triangolari 
così come la racchetta, e la palla è un quadratino di misura 
fissa! Ma c’è di peggio: l’animazione è abbastanza lenta. Ri- 
sulta molto difficile giudicare la posizione della palla, la quale 
è sottoposta, durante il passaggio della rete, a salti bruschi ed 
incontrollabili. Ciò che invece è particolarmente ben reso sono 
le digitalizzazioni sonore. In conclusione, pur apprezzando 
l’exploit tecnico, International Tennis risulta ben poco gradevo- 
le sia da vedere che da giocare. Peccato, perché l’idea era 
interessante. 

(Dischetto Palace) 
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Ivanhoe 


GENERE BEATEM-UP ANIMAZIONE ***** 

INTERESSE 16 SUONO ***** 

GRAFICA ***** PREZZO 49000 

Ed ecco che l'intramontabile Ivanhoe appare su Amiga per 
gioia dei possessori di tale macchina. Naturalmente, la storia 
del game non si discosta da quella che ormai tutti ben cono- 
sciamo: liberare re Riccardo! Fin qui tutto OK!, niente da 
ecceppire su ciò! Che preoccupa il nostro eroe è, invece, la 
strada che deve percorrere dove si trova ad affrontare ogni 
specie di avversari: soldati, pirati, stregoni e fachiri, ecc. che 
non hanno certo buone intenzioni. Ivanhoe è un gradevole 
beat-them-up che beneficia di una realizzazione molto accura- 
ta, tanto per ciò che concerne la grafica che l’animazione. Le 
scene sono varie e l'episodio dell’inseguimento a cavallo è 
particolarmente riuscito. Il livello di difficoltà è piuttosto elevato 
al primo approccio, ma ciò si supera una volta afferrato il 
concetto. In effetti, conviene non andare troppo veloci, ma 
piuttosto prendersi il tempo necessario per affrontare un avver- 
sario dopo l’altro se si vuole portare a buon fine il gioco. 
(Dischetto Ocean) 


/ÒrtlrVTui rtOU3Z 

a CURSORE 


Via Campo dei Fiori, 35 - 20026 Novate Milanese (MI) 
Tel. 02/3548765 Fax 02/3544283 


OFFERTA PER I LETTORI DI GUIDA VIDEOGIOCHI 

AMIGA 500 + Espansione 512 Kbyfces con Clock 
£ . 839.000 

(IVA compresa con garanzia Commodore Italia) 


Maupiti Island Amiga 



GENERE INC. POL./ICONE ANIMAZIONE *** 

INTERESSE 18 SUONO ****** 

GRAFICA ***** PREZZO 

Jerome Lange s'imbarca per l’isola di Maupiti. La giovane 
Maria è scomparsa... Tratta delle bianche, fuga, rapimento? 
Questa superba avventura è il seguito di Manoir de Montevil- 
le. Questo nuovo episodio prova ancora una volta che Lankor 
resta il maestro incontestato'dell’enigma micro-ludico. Maupiti 
ha di che sedurre tutti gli avventurieri, quale che sia il loro stile 
di gioco favorito. Certo, un vero dispendio di materia grigia... 
Ma che classe! La grafica è superba e tutti gli schermi sono 
animati, accompagnati da una colonna sonora digitalizzata. Il 
giocatore può allora fare tutto, perquisire i mobili, osservare 
con la lente d’ingrandimento i minimi particolari della stanza 
che visita, spiare un personaggio, ecc. Davanti ad una simile 
ricchezza d’azione e ad una realizzazione accurata, il gioca- 
tore dimentica presto il suo micro per non pensare più che alle 
sue ricerche. Segnaliamo infine che Dominique Sablons è il 
solo responsabile delle scene di questa avventura. 
(Dischetto Lankhor) 
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Amiga - ST - C64 - PC - 
CPC 464 - Spectrum 


GENERE ARCADE ANIMAZIONE 

INTERESSE 15 SUONO »».V 

GRAFICA Jr-JrJr» PREZZO 18000-39000 

In questo game vi trovate ai comandi di un caccia e sorvolate 
la Francia occupata affrontando le squadriglie e la DCA tede- 
sche (vediamo di dargli una solenne lezione a questi prepoten- 
toni!). Per aiutarvi ad affrontare al meglio la tremenda battaglia 
che dovete ingaggiare, potete procurarvi armi più efficaci nel 
proseguo della partita ed è fondamentale non prendere che 
quelle più adeguate ad ogni situazione che state affrontando in 
quel momento. A dispetto della sua mancanza d'originalità 
(non dimentichiamoci che in questo genere si possono contare 
un'infinità di soft), questo shoot'em-up ha registrato un certo 
successo nelle sale giochi. Questa versione è superiore a 
quella precedentemente adattata su Atari ST, soprattutto per 
ciò che concerne i colori e la colonna sonora. Ma soprattutto, 
sono i colpi nemici ad essere molto più visibili che su ST, e ciò 
migliora nettamente la giocabilità del programma. Un gioco 
abbastanza difficile, che guadagna ad essere giocato a due. 
(Dischetto Firebird) 


Pinball Magic cpc-st 


FLIPPER ANIMAZIONE -CtCtA-Ck 

INTERESSE 14 SUONO 

GRAFICA PREZZO 

Di fronte alla qualità della versione Amiga di Pinball Magic, si 
temeva una delusione... L'adattamento CPC di questo flipper 
non delude, fortunatamente, l'appassionato del genere! Ci si 
ritrova la stessa originalità per quanto concerne i quadri multipli 
che si succedono verticalmente. Inoltre, questo soft offre su 8 
bit una fluidità notevole. Gli schermi sono precisi e l’animazio- 
ne della pallina non ostacola mai il giocatore. La gestione alla 
tastiera è equivalente a quella di Amiga. Dal lato suono, il 
processore dell’Amstrad CPC riesce a ritrasmettere perfetta- 
mente i famosi “bip” del gioco da bar. Ecco dunque un program- 
ma necessario a completare la vostra soft-teca. 

La versione ST è meno impressionante poiché si basa su 
capacità tecniche equivalenti a quelle di Amiga. Il gioco è ricco, 
molto colorato e davvero ludico, se piace il genere. La lentezza 
dell’avvio, invece, è a volte irritante. Da notare alcune sintesi 
vocali del più bell’effetto, che sottolineano l’ottenimento dei 
bonus. Un buon soft. (Dischetto Loriciel) 


Rainbow Islands Spectrum - Amiga grafica S 


ARCADE ANIMAZIONE Jr.VJT» 

18 suono 

>>>>> PREZZO >8000-39000 



Credo che tanti come me abbiano passato parecchio del loro 
tempo libero per arrivare infine a vedere il quasi irraggiungibile 
centesimo quadro di Bubble Bobble. Personalmente ero arri- 
vato a un rapporto amore/odio dopo intere serate in cui mi 
arenavo immancabilmente al novantetreesimo quadro. E, fi- 
nalmente. è arrivato il momento giusto. Eureka!!! c'è proprio 
scritto CENTO!!! Rainbow Island è il seguito del mio personale 
"tormentone” Bubble Bobble e la Taito ha centrato bene il colpo 
e già mi vedo davanti al monitor in questa nuova appassionate 
sfida. Come se tutto ciò non bastasse, questo programma è 
ancora migliore del precedente. Il ragazzo degli arcobaleni 
deve arrivare a capo di sette isole popolate di creature tanto 
strambe che aggressive. Questo programma molto ludico è in- 
discutibilmente una delle migliori versioni arcade su C64. Gode 
di un’ottima realizzazione: chiara e colorata la grafica, buone 
l’animazione e la colonna sonora. Indispensabile. 

(Dischetto Ocean per C64) 
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Rock Star 


GENERE SIM./ADVENTURE ANIMAZIONE AAA* 

INTERESSE 14 SUONO 

ST - Amiga -C64 GRAFICA ***> PREZZO 18000 



Seduto nel vostro ufficio, consultate l'agenda degli indirizzi per 
convocare uno degli artisti che vi figurano. Scelta del titolo, 
negoziazione del contratto, mixaggio del pezzo, presa di con- 
tatto con la stampa e., via per il disco d'oro e i concerti negli 
StateslScegliete bene le frasi proposte per le discussioni: 
tentate di assoldare un giornalista e sarà la catastrofe, mentre 
il brutto figuro può aiutarvi a risolvere un dilemma inestricabi- 
le... Gli autori hanno rispettato la crudele realtà di un mondo 
dove contano solo denaro, relazioni, convenzioni e fortuna. I 
continui cambiamenti di quadri, dallo schermo “telefono", all'a- 
genda, agli studios, ecc. sono pesanti da portare... soprattutto 
per chi non può trasferire il soft su hard-disk e sono il solo neo. 
Grafica, animazione e sonoro contribuiscono all'atmosfera del 
soft, ma è grazie all’originalità del tema che Rock Star interes- 
sa. La versione Amiga di Rock Star approfitta di una messa in 
scena grafica e sonora ancora più allettante. Per il resto, niente 
lo differenzia dalla versione ST. (Dischetto Infromedia) 


Scramble Spirits 


GENERE SHOOTEM-UP ANIMAZIONE 

INTERESSE 12 SUONO 

Amiga - CPC - ST GRAFICA *** prezzo 





L’originalità non è il maggior pregio di questo soft, mentre 
l'azione è subito avvincente, soprattutto se giocate in due. 
Niente, comunque, gli permette di elevarsi al rango di hit. 
Grafica non straordinaria e musica che non migliora la situazio- 
ne. Le mini prove che permettono di raccogliere i bonus, sono 
di una povertà desolante. La scelta delle armi propone giusto 
un piccolo “più": aerei alleati che si affiancano al vostro appa- 
recchio utilizzabili come bombardieri, per lancio classico, con 
bombe speciali. Nulla a che vedere con la ricchezza dei 
“grandi". 

La versione CPC, anche considerando i limiti della macchina, 
è veramente troppo scarsa graficamente per interessare. 

La versione ST è invece simile a quella di Amiga, anche se qui 
il gioco risulta più lento. In conclusione, si tratta di uno shoo- 
t’em-up avvincente come tutti, ma la qualità della realizzazio- 
ne non rende certo appettibile l'acquisto. 

(Dischetto Sega/Grand Slam) 
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GENERE SIM. TANK ANIMAZIONE 

INTERESSE 15 SUONO 

GRAFICA PREZZO 18000-55000 

Steel Thunder appartiene alla categoria delle simulazioni e per 
la precisione dovete vedervela con i tank. Il game propone la 
scelta delle missioni di combattimento su differenti teatri d’ope- 
razione. Solamente dopo aver scelto il tipo di tank tra quelli 
proposti e l'equipaggiamento necessario per garantirvi una 
"buona” missione, potete consultate la mappa e dirigervi sull'o- 
biettivo che vi viene proposto. Durante lo svolgimento della 
missione, potete occupare il posto di pilota, di addetto al lancio, 
oppure assumere il ruolo di comandante, ma è anche possibi- 
le passare da un ruolo all'altro, se lo desiderate. 

Non è difficile in questa simulazione riconoscere lo stile tipico 
Accolade: realistica, ma senza essere per questo troppo com- 
plessa. La realizzazione è buona, sebbene non presenti effetti 
particolarmente spettacolari. L'atmosfera che permea i com- 
battimenti tra mezzi corazzati è resa in modo molto convincen- 
te ed è appassionate collegare le missioni tra loro. 

(Dischetto Accolade) 
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GENERE PIATTAFORME ANIMAZIONE **** 

INTERESSE 8 SUONO **** 

GRAFICA PREZZO 

L'era moderna prevede sempre di più l’uso di macchine elettro- 
niche fino a raggiungere la sostituzione dell’uomo in moltissi- 
me attività. Il culmine del progresso è stato raggiunto con la 
costruzione di robot che hanno quasi la scioltezza di un essere 
vivente. Tutto questo è andato a meraviglia per lungo tempo, 
ma in eguito i robot si sono ribellati contro gli umani ed è 
necessario distruggerli al più presto. Con questo obiettivo, 
esplorate le città da loro dominate alla ricerca delle quattro 
chiavi che consentiranno di mettere fine a questa rivolta. Nel 
corso della missione scoprirete delle armi (non sciupate le 
munizioni: sono limitate), grazie alle quali potrete difendervi. 
Stryx è lontano dal figurare fra i migliori programmi della 
Psygnosis. Non solo questo gioco di piattaforme non è molto 
originale, ma anche la giocabilità è mediocre. E’ molto difficile 
progredire e questo non contribuisce ad aumentare l'interesse 
del gioco. Fin dalla prima partita potreste cadere in letargo 
profondo e ciò non migliora in seguito. (Dischetto Psygnosis) 


Super Cars 


GENERE 
INTERESSE 
ST GRAFICA 


AZIONE 

12 

**** 


ANIMAZIONE 

SUONO 

PREZZO 


****** 
*** r 



In Super Cars siete ai comandi di un bolide e dovete affrontare 
altri veicoli su circuiti tortuosi e impegnativi. A complicare 
ulteriormente la situazione, sulla pista, fango, acqua e olio peg- 
giorano le condizioni di guida aumentando le difficoltà. Questo 
implica da parte vostra prontezza di riflessi e massima concen- 
trazione in ogni istante. Vincendo, potrete migliorare le carat- 
teristiche del veicolo o, se accumulate abbastanza vittorie, ac- 
quistarne un altro più potente. A seconda delle disponibilità fi- 
nanziarie, potrete permettervi il lusso di acquistare optional 
molto utili che consentono di superare con successo le corse 
successive (missili, turbo, freni migliori, ecc.). 

Il game racchiude un certo potenziale ludico, infatti, offre una 
progressione "regolare". Può forse dispiacere la relativa pover- 
tà degli sprite delle vetture (viste dall'alto) e anche gli effetti 
sonori avrebbero meritato un trattamento migliore. Le anima- 
zioni sono invece di buona qualità. Un programmino diverten- 
te. (Dischetto Gremlin) 


The Untouchables - ST - Spectrum 


GENERE SHOOTEM-UP 

INTERESSE 15 

GRAFICA ***** 


ANIMAZIONE ****** 
SUONO ***** 

PREZZO 19000-39000 



Questo programma, che s’ispira al film dallo stesso titolo, vi 
propone cinque livelli di gioco abbastanza variati. Questo 
gioco di sparo è avvincente come pochi, tanto più consideran- 
do che la realizzazione è eccellente. A complicare un po' le 
cose (specialmente ai neofiti) è il livello di difficoltà molto 
elevato per cui avrete seri fastidi per riuscire a raggiungere i 
livelli superiori. E' tanto più spiacevole perché l'ultimo livello è 
il migliore, ma dubitiamo che molti giocatori abbiano la possi- 
bilità di scoprirlo, raccomandato, perciò, caldamente ai super- 
allenati. Per quanto riguarda la versione CPC, possiamo dire 
che rispetta le stesse caratteristiche ludiche della versione per 
il C64. La media risoluzione del CPC dà al programma una 
grande finezza grafica, ma non gli permette d'utilizzare una 
tavolozza di colori variata. Tuttavia le animazioni sono rapide 
e gli scrolling laterali sono particolarmente riusciti. Gli effetti 
sonori non hanno nulla d’eccezionale. 

(Dischetto Ocean) 


58 



GENERE ADV./ AZIONE ANIMAZIONE A** 

INTERESSE 12 SUONO *** 

GRARCA *** PREZZO 

Dovete aiutare Kid a rientrare a casa percorrendo i cinquanta 
schermi disseminati di tranelli e strane creature. Alcuni sono 
vulnerabili, mentre altri devono essere evitati. Per strada, 
troverete diversi tipi di bonus, armi complementari, incantesi- 
mi, chiavi e potrete completare il vostro equipaggiamento nei 
rari negozi. Kid Gloves è un gioco adventure/azione abbastan- 
za vario. Ogni quadro pone i propri enigmi ed è possibile 
tornare indietro per risolvere un problema lasciato insoluto. Le 
armi e gli incantesimi multipli contribuiscono alla ricchezza del- 
l'avventura. Il vostro eroe reagisce bene ai comandi. La realiz- 
zazione è invece solo mediocre sul piano della grafica e dell'a- 
nimazione. II suono è limitato, ma qualche commento digitaliz- 
zato completa l'atmosfera. 

La versione Amiga presenta una sola differenza con quella 
delI’ST : gli effetti sonori, resi meglio (processore sonoro miglio- 
re oblige). Da notare che essa sembra non funzionare col 
Kickstart 1 .2. (Dischetto Logotron) 


Livingstone II cpc 
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GENERE PIATTAFORME ANIMAZIONE ***** 

INTERESSE 13 SUONO *** 

GRARCA ***** PREZZO 

In questo game dirigete un esploratore, che ha la bizzarra 
caratteristica di saltare da una piattaforma all'altra con l'aiuto 
di una pertica. Non crediate però che sia tanto semplice poterlo 
fare, poiché il vostro compito non è limitato solo a questa 
operazione (troppo facile, altrimenti...), contemporaneamente 
ai salti dovrete vedervela con degli animali (abbatterli è indi- 
spensabile per poter proseguire nell'esplorazione) selvaggi 
che vi attaccano in continuazione, oltre a ciò è indispensabile 
evitare numerosissime insidie di ogni genere che vi trovate 
davanti. Scoprirete che non è affatto facile procedere durante 
le prime partite, ma fortunatamente, una volta presa confiden- 
za e inseriti nel ruolo, si supera in parte la difficoltà e il gioco 
diventa più agevole. Ci si appassiona presto al programma, 
reso ancora più piacevole anche dal fatto che la realizzazione 
beneficia di una buona grafica ed è completato da un eccellen- 
te scrolling multidirezionale. 

(Dischetto Opera Soft per CPC) 


Nitro Boost 


GENERE CORSA/AZIONE ANIMAZIONE 

INTERESSE 1 1 SUONO 

Amiga grafica **** prezzo 


*** 

*** 
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Nitro Boost è un programma di corsa/azione in veduta aerea 
molto classica. Paesaggi dettagliati, e animazione fluida, indi- 
spensabile in questo genere di game, appassioneranno sicu- 
ramente e molto rapidamente gli amanti dell'azione al gioco. A 
disposizione del giocatore vi sono diverse prove che consen- 
tono di essere al comando di vetture, fuori bordo, ecc. L'obiet- 
tivo della manovra è quello di slalomare fra gli ostacoli, racco- 
gliendo nel contempo dell’energia, inoltre dovete mitragliare i 
vostri concorrenti per impedirgli di precedervi, insomma, tutto 
è lecito pur di arrivare primi. Nitro Boost è un game difficile da 
prendere in mano (non ci sono spiegazioni) e poco originale al 
primo approccio. Tuttavia, la pluralità dei nemici, delle scene, 
la qualità del sonoro e soprattutto la difficoltà del gioco bastano 
infine a motivare il pilota più esigente. Non si tratta certo di un 
gran software, ma, visto il prezzo di rivendita dei soft Code 
Masters, Nitro Boost potrà sedurre gli appassionati del genere. 
(Dischetto Code Masters) 
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Q uesto mese par- 
liamo di Robot Kil- 
ler, un game vera- 
mente interessan- 
te e uno di quelli che defini- 
sco “svegliariflessi” in asso- 
luto. E’ stato senza dubbio 
uno dei più bei giochi d’azio- 
ne animata che richiedeva, 
soprattutto ai livelli più diffici- 
li, rapidità e precisione di 
movimenti, il suono delle 
scariche di corrente era ve- 
ramente “elettrizzante”! 

Il gioco 

L’obiettivo del gioco è scap- 
pare dal labirinto dopo esse- 
re riusciti a distruggere tutti 
(o almeno una buona parte) 
i Robot Elettrici ed essere 
sfuggiti dalle grinfie del Mu- 
tante. Robot Killer si gioca 
da soli e comandate il vostro 
omino in modo molto fluido e 
utilizzando il joystick; con i 
due pulsanti laterali azionate 
invece il fuoco della vostra 
pistola. La direzione dello 
sparo è direttamente legata 
alla direzione di marcia: vale 
a dire che se dovete annien- 
tare un nemico che si trova 
alle vostre spalle o lateral- 
mente dovete per forza di 
cose girarvi. I muri del labi- 
rinto sono elettrificati così 
come lo sono i robot nemici e 


perciò è bene evitarli. Rifles- 
si da velocità della luce sono 
essenziali per poter uccide- 
re il maggior numero di Ro- 
bot Elettrici (se siete stati 
bravissimi e li avete stermi- 
nati tutti, guadagnate 100 
punti di bonus) e potete 
uscire dal labirinto nel quale 
siete rinchiusi. Dopo sedici 
secondi dall’inizio del gioco, 
oppure quando siete in un 
nuovo labirinto, appare, in 
un angolo qualsiasi dello, un 
puntino rosa: è 
il Mutante: il 
peggior nemico 
con cui avete a 
che fare. Insen- 
sibile ai colpi 
della pistola e 
all’alta tensione 
che scorre lun- 
go i muri, avete 
un’unica via di 
scampo contro 
di lui: la fuga 
(non molto ono- 


revole, ma... bisogna pur so- 
pravvivere!). Non superate i 
20 secondi per uscire da 
quando appare, altrimenti 
diventerà talmente grande 
da non lasciarvi alcuna via di 
scampo. Scoprirete che 
uscire indenni dai labirinti 
non è molto difficile. Quello 
che è difficile è avere il tem- 
po di uccidere tutti i Robot 
Elettrici, per ottenere un 
buon punteggio, prima di 
guadagnare l'uscita. 
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G ià il titolo mette alle- 
gria e se non ba- 
stasse questo non 
potrete trattenere 
un sorrisino leggendo il cu- 
rioso sottotitolo: il gatto ed il 
mastino (certo non è una 
novità per nessuno “l’amici- 
zia” che lega questi due 
esseri). In realtà si aveva a 
che fare con il precursore 
degli attuali giochi strategici. 
La tastiera è il campo di bat- 
taglia ed è formata da 8 co- 
lonne verticali di 6 caselle 
ciascuna dove si muovono 
una cane e un gatto che 
hanno l’obiettivo di formare 
una fila di almeno 4 palline 
dello stesso colore in senso 
orizzontale, verticale od 
anche diagonale. 


Ilgioco 

Potete formare la colonna 
vincente scegliendo uno dei 
due personaggi: Pussycat o 
Hound-Dog. Naturalmente, 
vince chi riuscirà a formare 
per primo la serie di quattro 
palline dello stesso colore. 
Nella parte inferiore dello 
schermo vengono visualiz- 
zate, per ogni contendente, 
le vittorie precedentemente 
conseguite (in questo caso, 
l’animale che avete 
scelto) e le probabilità 
di successo che du- 
rante la partita il com- 
puter valuta in una 
cifra variabile da 0 a 
125, naturalmente la 
situazione cambia in 
continuazione dopo 
ogni mossa, ma in ge- 
nerale si può dire che, 
superando i 100 pun- 
ti, si ha la pressoché 
matematica certezza 


di aggiudicarsi 
la partita. Con 
124 punti 
mancano solo 
due mosse 
alla conclusio- 
ne dell’incon- 
tro, una sola 
mossa se il 
computer vi 
assegna 125 
punti. Le va- 
rianti a dispo- 
sizione sono 
in tutto sette: 
la prima è ri- 
servata alle 
sfide tra due 
giocatori; nelle altre sei sarà 
invece lo stesso computer a 
rispondere alle vostre mos- 
se. La sua abilità di gioco 
sarà, naturalmente, propor- 
zionale al tempo concesso- 
gli per la risposta: rapido 
nelle varianti due e cinque, 
medio nei giochi tre e sei, un 
po' più lungo (sempre co- 
munque nell’ordine del mi- 
nuto) nelle restanti varianti 
quattro e sette. Nei giochi 
due, tre e quattro il computer 
indosserà i panni di Micro- 
cat, le varianti sei e sette si 
differenziano non solo per- 
ché sarà il cane (Microdog) a 
sfidarvi, ma anche perché, 
seguendo le istruzioni ap- 
propriate, potrete incaricare 
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il computer di eseguire per 
vostro conto una o più mos- 
se, e, al limite, programmare 
partite in cui gioca contro se 
stesso. In linea generale, In 
fila per Quattro, è. un gioco 
facile, di comprensione 
immediata, probabilmente 
conoscerete già giochi molto 
simili per averli praticati con 
soddisfazione durante le 
lezioni scolastiche di storia e 
geografia. Se l’astuzia e la 
materia grigia non vi manca- 
no, quindi, dovreste essere 
senz’altro in grado di scon- 
figgere il computer. E’ prefe- 
ribile occupare con le pedine 
soprattutto le caselle centra- 
li, molto importanti da un 
punto di vista strategico e 
tenere sotto controllo 
l’indicatore strategico 
delle probabilità: non 
sempre le sue infor- 
mazioni sono signifi- 
cative, ma, se la cifra 
del vostro avversario 
aumenta bruscamen- 
te, è segno sicuro che 
la sua ultima mossa è 
stata molto forte e la 
vostra risposta merita 
di essere valutata di 
conseguenza. 


61 





M issile Command è 
stato uno dei gio- 
chi Atari più fedele 
alla versione da 
bar. Prevede 34 varianti di 
cui due, più facili, per i bam- 
bini. Sullo schermo del cen- 
tro di controllo appare il pro- 
filo delle sei città del pianeta 
Zardon e l’obiettivo che vie- 
ne proposto non ha niente di 
diverso dagli attuali game 
del genere: difendere il pia- 
neta dai missili interplaneta- 
ri e Cruise, e dai guerrieri di 
Krytol. Il soft, chiaramente 
appartenente alla categoria 
dello “spara e fuggi”, potreb- 
be “acchiappare” ancora... 
Un game in cui la fortuna 
conta ben poco, esiste una 
sola alternativa: sparare al- 
l’impazzata! 

Il gioco 

Non dovete distrarvi, è 
essenziale rispondere 
al fuoco! Per far que- 
sto avete a disposizio- 
ne 30 antimissili ABM 
indirizzati dalla base di 
lancio sul bersaglio da 
una guida mobile che 
potete muovere usan- 
do il joystick, mentre 
per lanciare i missili 
basterà premere il pul- 
sante rosso. La diffi- 
coltà è progressiva, infatti, 
l’attacco nemico avviene a 
ondate ed ogni due di queste 
aumenta l’intensità e la velo- 
cità dei missili. E’ solo dopo 
la sesta ondata di invasori 
che appaiono i micidiali mis- 
sili Cruise. Per difendervi da 
questa pioggia di spari biso- 
gna dirigere la guida sotto il 
missile e quindi sparare; 
esplodendo, gli ABM, crea- 
no un’onda d’urto che col- 
pendo i missili nemici li di- 
strugge. La vostra base di 
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essere eliminati. Non dimen- 
ticate di difendere la base di 
lancio: nel caso venisse col- 
pita, perdereste tutti i missili 
ABM contenuti al momento. 
Più è alta l’ondata e più diffi- 
cile è il gioco ma anche il 
punteggio ottenuto, sarà 
maggiore. Nel momento in 
cui vi accorgete di non avere 
più città nel corso di un attac- 
co l’ultima vostra speranza è 
fare più punti possibile nel 
tentativo di vincerne una in 
extremis. Le varianti sono 


lancio contiene sol- 
tanto 10 missili alla 
volta ma, effettuato 
il lancio dei 10AMB, 
ne riceverete auto- 
maticamente di 
nuovi. All’inizio po- 
tete divertirvi a col- 
pire il maggior nu- 
mero di missili, in 
questo caso meglio 
aspettare quando 
sono vicini così 
sprecherete meno 
ABM e farete più 
punti. Ogni 10000 
punti vincerete una 
città che rimpiazze- 
rà, se ce ne fosse necessità, 
una di quelle distrutte. Quan- 
do l’attacco è veloce convie- 
ne concentrare la difesa su 
una o due città per evitare di 


divise per uno o due gioca- 
tori, quindi sono possibili 
appassionanti sfide con gli 
amici. Nel gioco a due i cam- 
bia-menti riguardano 
l'ondata iniziale che 
può essere la prima 
o la settima, l’undice- 
sima o la quindicesi- 
ma. In più potrete 
scegliere tra una gui- 
da bersaglio lenta o 
veloce oppure avere 
a che fare coni missili 
Cruise più difficili da 
abbattere; in que- 
st’ultimo caso (per 
smanettoni super) è 
salutare far esplode- 
re i vostri ABM pro- 
prio sul missile senza 
tentare di sfruttare l’onda 
d’urto. Se amate le sfide, lo 
stage 12 è quello che fa per 
voi, se anche superate le pri- 
me due ondate, potete stare 
certi che dovrete sudare le 
proverbiali “sette camicie” 
per proseguire. Concluden- 
do questa infernale lotta non 
si può dire altro se non: “non 
potete fallire la vostra mis- 
sione”. Il futuro del pianeta 
Zardon operoso e progredito 
è nelle vostre mani: non la- 
sciate che venga distrutto! 





C ontrariamente a quanto sem- 
bra indicare il suo nome, G- 
Loc è un po’ meno combattivo di 
Line of Fire... Ma non bisogna fi- 
darsi delle apparenze, .poiché se 
non si distinguono mai i cadaveri 
dei nemici abbattuti, è unicamente 
perché questi si spostano a bordo di 
aerei e l’immondo cumulo di carne 
esplosa, di organi fetidi e di in- 
testini racappriccianti che 


r G-LOC 
(Sega) 


to come missione di raggiunge- 
re e distruggere un deposito di armi 
che racchiude tutti i nuovi prototipi 
di armamenti mortali... Aiutati da 
un compagno, anch’esso allenato 
alle tecniche da commando, dovre- 
te appropriarvi dell’equipaggia- 
mento nemico. Ridotti ai vostri 
unici mezzi vi ritroverete nel bel 
mezzo del quartier generale avver- 
sario (si no- 
terà al pas- 
saggio la 
grande 
finezza 
stra 


tegica dell’operazione), 
circondati da centinaia di 
soldati che non vi lasce- 
ranno uscire. Si può dun- 
que giocare in due simul- 
taneamente e la cabina di 
pilotaggio è equipaggiata 
di due grossi mitragliatori 
che vibrano quando colpi- 
te i cattivi (con un effetto di 
rinculo quando lanciate 
una granata che renderà la 
battaglia molto reale). A 
parte questa operazione vi verrà 
data la possibilità di guidare diversi 
veicoli dalla jeep al battello, pas- 
sando dal- 


(non man 


ca che lo 




per esse 


re completo!). L’azione si presenta 
in 3D come in Operation Thunder- 
bolt, seguito del famoso Operation 
Wolf. In effetti, a parte qualche 
dettaglio, e soprattutto il colpo di 
mitragliatore, questi giochi si asso- 
migliano molto e la differenza si 
rivela piuttosto minima. 

A.C. 




seccano al sole (basta mi fermo, il 
mio stomaco si rifiuta di prosegui- 
re!) viene abilmente nascosto dalla 
carcassa metallica dell’apparec- 
chio infuocato. Curiosa coinciden- 
za, se giocate a G-Loc in una sala 
giochi, vi siederete in una cabina di 
pilotaggio, ma rassicuratevi, in 
caso di "Game Over” non finirete 
schiacciati dai pistoni idraulici del- 
la macchina. Vi lascerà andare e 
avrete anche la possibilità di inseri- 
re un altro gettone per ricominciare 
a giocare! Ed è praticamente im- 
possibile resistere all’appello del 
fuoco... 

In effetti, se riuscirete a finire qual- 
che missione a bordo del G-Loc, 
l’ultimo grido in materia di caccia 
da combattimento, non ve 1 a senti- 
rete di allontanarvi poiché avete 
ogni volta la scelta tra tre missioni 


diverse situate in scenari molto 
vari. Si può, per esempio, volare 
con grazia tra le immense pareti di 
roccia di un canyon, al di sopra di 
una fabbrica di armamenti, o più 
semplicemente su isole esotiche 
sperdute in mezzo all’oceano, 
sempre facendo fuori chiunque 
cerchi di interrompere le vostre 
"meditazioni”... 

L’animazione 3D, rapida e fluida, 
ricorda i simulatori che procedono 
a immagini a sintesi. Per quando 
riguarda i paesaggi, un po’ meno 
belli di quelli dell’ineguagliabile 
After Bumer ravviveranno il disce- 
polo di Clint Eastwood di Firefox... 
Ma al diavolo l’originalità! Quan- 
do si ama la kermesse delle aquile, 
non contano le munizioni anche se 
ogni partita può durare ben 10 
minuti. A.C. 


Presentiamo brevemente i due coin-op più di 
successo oggi , fra i tanti delia famiglia che ha 
avuto inizio da! mitico Tetris. 


KLAX 

(Atari) 


D urei’ Atari, non ha voluto esse- 
re da meno e si è cimentata in 
questo tipo di gioco riflessivo, che 
tanto successo ha riscosso tra i 
giovani, presentando un coin-op 
mica male. Klax. 

Bisogna ammettere che il pro- 
grammatore si è sbizzarrito molto 
con la fantasia, infatti, i mattoni 
sfilano su dei tapis-roulant anziché 
cadere semplicemente come avvie- 
ne in altri soft del genere; il gioca- 
tore dovrà disporre i vari pezzi su 
cinque file in modo da far costituire 
figure di identico colore sia in 
modo orizzontale, verticale oppure 
diagonale. Una volta composta la 
figura i mattoni, logicamente, spa- 
riranno e se non si riuscirà a finire 
in tempo utile, facendo così riempi- 
re interamente il contenitore, com- 
parirà la fatidica e odiata scritta 
“GAME OVER". 


BLOCK OUT 
(Technos) 


Q 


uesto videogioco trasporta Tetris in una visuale in 3D complicando 
tecnicamente ancor di più il gioco ma ciò gli dona un’arma notevo- 
le, una spettacolosa grafica. Quasi 
subito il coin-op si complica diven- 
tando veramente macchinoso, poi- 
ché il recipiente che contiene i vari 
mattoni diventa progressivamente 
più grande con in più l’aggiunta di 
pezzi sempre diversi e nuovi e logi- 
camente in 3D. Gioco veramente dif- 
ficile ma entusiasmante! 



Il tapis-roulant lo potrete accelera 
re ma anche potrete ritardare farri 
vo del mattone, gradevoli opportu 
nità specie quando si deve farespe 
rienza. 

Si può giocare anche in due con 
temporaneamente e qui sta la novi 
tà: mentre in Tetris lo schermo è 
sempre diviso in due parti con 
relativi contenitori, in Klax giocan- 
do da soli si avrà tutto lo schermo a 
disposizione e solamente se un’al 
tro interverrà nel gioco esso si divi- 
derà in due. Un videogioco tutto da 
giocare e da scoprire. 

Luca Dossena 
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PHANTOM THE OPER 
(Data East) 


I ' orrore ha sempre mietuto molti consensi sin dai 
tempi dei primi mitici film di Dario Argento, 
ma si è notato che da un po' di tempo si è delineato 
un vero e proprio boom che ha investito molti 
campi. Oltre al cinema con gli innumerevoli sequel 
di Nightmare, anche nei libri, nei fumetti (vedi 
Dylan Dog), nei videogiochi e nei flipper. 

Per questi ultimi, la Data East ha presentato “Phan- 
tom of thè Opera”, un flipper deH'ultima genera- 
zione con una buona razione di paura e di spavento, 
chiaramente ispirato al famoso film “Il Fantasma 
del Palcoscenico". Molti giocatori, specie quelli 
più impressionabili, non si sentiranno molto a loro 
agio vedendo sul frontone del gioco la non rassicu- 
rante figura di un individuo col viso coperto da una 
maschera di metallo, che è appunto il misterioso 
Fantasma dell'opera; per non parlare dell’ambiente 
di gioco, con un sonoro che definire angosciante è dir 
poco (attenzione non stiamo parlando della vostra sala 
giochi ma del flipper!). La vostra pallina percorrerà 
tutti gli angoli e i corridoi alla ricerca di enigmatici 
personaggi, che scoprirete via via giocando; atten- 
zione, questi angoli e corridoi celano sapientemen- 
te trappole e passaggi segreti, come ad esempio lo 
specchio magico, nel quale la pallina si nasconde- 
rà ai vostri occhi perqualche secondo aumentan- 
dovi il fattore moltiplicatore dei bonus, oppure 
l’organo che colpito da un bonus irrilevante, 
ma che nasconde un passaggio segreto che se 
aperto e percorso vi darà un super bonus. 

E' inutile rovinarvi le sorprese di questo 
flipper, perciò vi diremo soltanto che se 
sarete bravi a tal punto da raggiungere un 
punteggio record, avrete la sorpresa di 
vedere il Fantasma che si toglie la ma- 
schera, scoprendo così il suo orrori fica 
viso. 


Luca Dossena 


)LANDS (Atari) 



Rii olti di voi si ricorderanno di Super Sprint, la simpatica gara automobilistica nella quale l’ultimo arrivato 
* veniva automaticamente eliminato. Eccovi allora Badlands. un sequel con ambientazione futuribile che 
tecnicamente e graficamente è molto valido. Si può giocare da soli o in due, per accedere al circuito successivo 
dovrete per forza passare per primi al traguardo, se non ci riuscirete avrete come premio solamente l’argento. 
Il gioco è composto di ben dieci circuiti, nei quali si ha la 
possibilità di comprarsi una sorta di equipaggiamento tra 
cui, questa è la novità, dei missili con i quali potrete 
distruggere le macchine concorrenti che vi precedono, le 
quali se colpite perderanno dei secondi preziosi in attesa 
dell 'elicottero di soccorso che le rimetterà in sesto, permet- 
tendovi di passare in testa. I comandi sono all’altezza del 
gioco, infatti, il volante risponde perfettamente ad un quarto 
di giro e l’acceleratore è morbidissimo. Un consiglio; se 
volete proprio divertirvi, giocate contro qualche vostro 
amico, solo così avrete delle partite avvincenti che ben dif- 
ficilmente si possono avere contro il computer. 

Luca Dossena 
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(SNK) 


£ on questo videogioco si ha la 
^ possibilità di diventare niente 
meno che dei veri e propri Rambo 
del futuro. Armati di un fucile la- 
ser, sarete trasportati su una base 
spaziale che è stata infestata da una 
moltitudine di esseri alieni molto 
sgradevoli che tentano in continua- 
zione di distruggervi buttandovi 
fuori nello spazio profondo. Nei 
vari antri e corridoi della stazione 
dovrete guardarvi non solo dagli 
alieni, ma pure da robot molto 



aggressivi, che sono poi i dispositi- 
vi automatici di difesa della stazio- 
ne spaziale. 

In vostro aiuto, dato che il fucile 
laser è poco potente, durante il 
percorso che si svolge solamente 
su scorrimento verticale, troverete 
delle armi supplementari che risul- 
teranno molto utili specie contro i 
forti robot. 

Oltre la ormai consolidata possibi- 
lità di giocare in coppia, segnalia- 
mo una novità di spicco: il joystick 
ha un movimento nuovo, infatti si 
gira su se stesso permettendo un 
più agevole movimento del vostro 
eroe nella direzione che la situazio- 
ne del gioco esige in quel momen- 
to. 

Questo nuovo sistema si è rivelato 
molto azzeccato, perciò vi è una 
speranza in cuor nostro che in futu- 
ro venga applicato in tutti quei 
giochi tipo Commando che tanto 


successo hanno sempre. Intanto go- 
diamoci questo coin-op che ha tutte 
le caratteristiche di entrare nella no- 
stra classifica dei BAR TOP-TEN. 

Luca Dossena 


WHIRLWIND 

(Williams) 

P er tutti i numerosi cultori dei 
■ fantastici flipper luccicanti e 
fantasiosi, questo Whirlwind pro- 
dotto dalla Williams apparirà piut- 
tòsto scarno sia come bersagli sia 
come fantasia. Ma come spesso 
succede nella realtà, l’apparenza 
delle volte inganna. Il flipper appa- 


re solamente con due grandi piatta- 
forme e sporadici bersagli, ma se 
siete dei fifoni non vi converrà av- 
vicinarvi. Infatti, Whirlwind è il 
primo flipper al mondo che viene 
giocato nel cuore di un tornado! 
La pallina, durante la partita, sem- 
brerà spinta da un vento invisibile 
ma terribile, balzerà da una parte 
all'altra con una velocità impres- 
sionante a tal punto che sarà molto 
difficile seguirla e tenerla in gioco, 
a meno che non si abbiano due mani 
in più. 

Addirittura sarà messa a dura pro- 
va la vostra stabilità motoria: se per 
caso la vostra pallina salirà una 
piattaforma, farà girare tre dischi 
con disegni ipnotici, che daranno 
un bonus adeguato alla velocità che 
la pallina ha raggiunto, ma che non 
dovrete troppo guardare, a meno 
che non vogliate cadere malamente 
per terra. Ma non è finita qui! Sul 
frontone del flipper c’è addirittura 
un ventilatore oscillante che provo- 
ca delle raffiche di Mento spavento- 
se, che renderanno faticosa la già 
precaria concentrazione e spettine- 
ranno impudentemente le vostre 
folte chiome. Infine, se riuscirete a 
mandare con la terza paletta che 
avete a disposizione la pallina sulla 
seconda piattaforma almeno due 
volte, avrete un bonus di un milio- 
ne, se poi la manderete ben quattro 
volte vi spetterà una pallina extra. 
Date le troppe correnti d’aria, 
“Whirlwind" è da considerarsi un 
flipper tipicamente estivo! 

Luca Dossena 



CLASSIFICA 

DEL 

LETTORE 

1 

ENDURO RACER 

2 

TURRICAN 

3 

PANG 

4 

DOUBLÉ DRAGONS 

5 

TIGER ROAD 

6 

TETRIS 

7 

DRAKKEN 

8 

F-29 RETALIATOR 

9 

TURTLES 

10 

ALTERED BEAST 


Vota il tuo coin-op preferito, utilizzando questo coupon 


® AIR TOP°TEN 


TITOLO ESATTO 

MARCA 

1 1 


1 1 I 

2 


ti iT..:;::. i 

3 


•1 1 1 

COGNOME 

NOME 


ETÀ’ 

CITTA’ 


TEL. 


I Inviare in busta chiusa a: 

I Guida Videogiochi 

| Gruppo Editoriale Jackson 
' via Pola, 9 - 20124 Milano 

I GVI6 | 
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ITALIAN 

IASP 

SCOREBOARD 


Chi ha detto che le cure 
termali non fanno bene? 
Ebbene si, questo è il 
mio segreto, come vi ha 
spifferato nello scorso 
numero Luca! 

Come potete vedere 
dalla nuova classifica, il 
sottoscritto si è allenato 
stabilendo una manciata 
di record su vari giochi 
per poi affrontare un 
viaggetto sino in Inghil- 
terra, dove ha trascinato 
la squadra italiana 
(sponsorizzata dalla 
Leader) al secondo 
posto nelPInternational 
Game Championship" 
svoltasi aH'ECES di 
Londra: 

SIAMO VICECAMPIONI 
DEL MONDO! 

Ho così potuto prendere 
un po' di contatti con 
inglesi, giapponesi ed 
americani ed il problema 
comune a tutti per 
organizzare gare inter- 
nazionali è uno solo: 
trovare gli sponsor. 

Ed è un vero peccato 
perché dal punto di vista 
spettacolare la gara è 
riuscita benissimo, a 


VIDE0GI0C0 


BOSCONIAN 
EXCITING HOUR 
GAPLUS 

GOLD MEDALIST 
(3 puls.) 

- 100 M 

- LUNGO 

- NUOTO 

- DISCO 

- SBARRA 
•BOXE 
HANG-ON 
HYPER OLYMPIC 

- CONTINUE 


(singolo) 

- CONTINUE 


PUNTI PLAYER CITTA* 


TINUE 

KOPNAMI 88 (J+P) 

- GIAVELLOTTO 
NIBBLER 

OUT RUN 

- TEMPO FINALE 
S. MARIO BROS 
TURTLES 


218.980 

780.150 

1.156.200 


10" 10 
10.04 
34.36 
78.69 
10.00 (8 turn) 
9.000 
40.842.070 


2.712.730 

6.106.110 

116.24 

100.542.610 

63.992.330 

4'41"03 

1.537.150 

9.948 


Miccoli 

Gilio 

Gito 

Dossena+Miccoli 

Dossena+Miccoli 

Dossena+Miccoli 

Dossena+Miccoli 


Picelli+Andreoli F. 


Bandini 

Bandini 

Dossena 


riprova che con una 
organizzazione adegua- 
ta si può ottenere uno 
spettacolo coinvolgente 
e di grande successo tra 
i giovani. 

Vedremo comunque 
cosa si potrà fare visto 
che, già a livello periferi- 
co, il discorso è stato 
ben recepito: 
sono infatti ormai parec- 
chie le sale giochi che ci 
hanno scritto e a loro 
diciamo che bisogna 
avere un po' di pazienza 
perché il progetto è 
allettante, ma non di 
facile attuazione. 

Vi ricordiamo che per 
ogni comunicazione con 
lo IASP, dovete fare 


riferimento sempre allo 
stesso indirizzo che, 
come ben ormai sapete, 
è: 

Luca Dossena 

via Console Marcello, 25 

20156 Milano. 
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Bfl NINTENDOMA NI A 

SUPER MAR103 



I PROGRAMMA TORI DI MARIO MIGLIORANO SEMPRE SE STESSI! 

Le trasformazioni di Mario. Sotto forma di rana Mario nuota facilmente 
e velocemente. Come Tanooki o procione, Mario può volare e superare 
i nemici. ComeTanooki, Mario può anche diventare una statua e non 
essere colpito dai nemici, ma anche lui non li potrà colpire. 


Non meraviglia più nessuno il fatto che le avventure 
di Super Mario Bros costituiscano il game più popo- 
lare tra le cartucce Nintendo. I disegnatori di questo 
soft cercano sempre di migliorare loro stessi. Se pen- 
savate che non si poteva fare di meglio di quanto 
ottenuto con Super Mario 2 rimarrete molto sorpresi. 
Super Mario 3 è più grande e migliore che mai. 

Con tre megabit di memoria possiamo definire questo 
gioco “vasto”. E’ composto da otto mondi ognuno dei 
quali provvisto di più scene di azione che negli altri 
episodi della serie. E, udite udite, in questa avventu- 
ra il nostro caro Mario può addirittura... volare tanto 


bene come nuotare, saltare o lanciare sfere di fuoco. 
Bowser, acerrimo nemico di Mario nell'originale 
Super Mario Bros è di ritorno e questa volta ha portato 
anche la famiglia. I suoi figli hanno rubato le bacchette 
magiche da sette reami del Mondo dei Funghi e 
tramutato i rispettivi re in animali. Ognuno dei figli di 
Bowser possiede una bacchetta magica e regna in 
uno dei Mondi. Bowser, da parte sua, ti aspetta nel 
Mondo 8. 

Princess Toadstool e Toad ti stanno aspettando per 
aiutarli. Completa i Mondi, recupera le bacchette 
magiche e riportale ai rispettivi re. 

Fino a quando siete nelle vesti del semplice Mario non 
avete armi e così dovrete usare un po' di inventiva. Lanciare con intelligenza un guscio di Koopa vi 
aiuterà a raggiungere posti altrimenti impossibili, distruggendo un blocco che Mario da solo non 
riuscirebbe a sgretolare. 
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NINTENDO MANI A 


IL PAESE DELLE PIANTE 


Troverete un’area-goal 
alla fine di ogni scena. C'è 
un blocco con tre tipi di 
carte (fungo, fiore e stella) 
che pulsano aH'interno. Se 
le raccoglierete tutte e tre 
da ogni scena guadagne- 
rete una vita extra. Se rac- 
cogliete tre stelle, per 
esempio, vincerete cinque 
vite. Potete anche vincere 
una stella se riuscite a fare 
quello che vi spieghiamo 
qui di seguito: quando 
vedete l'area-goal di fron- 
te a voi (state attenti allo 
scorrimento nero a zigzag 
nella parte bassa dello 
schermo) correte veloce- 
mente fino a quando non 
colpite la “P" sulla vostra 
barra di potenza. Se colpi- 
te il blocco quando la “P” 
sta pulsando sulla barra 
riceverete una stella. 



Quando raggiungete queste due note musicali saltate e scoprirete una 
casella invisibile. Se saltate ancora più in alto vi troverete sulle nuvole dove 
vi aspetta una sorpresa. 






Potrete entrare nella prima area-warp vicino 
a questi blocchi del Mondo 1-3. Lasciatevi 
cadere dal blocco bianco poi dirigetevi vicino 
al cespuglio alla vostra destra e arrivate così 
alla fine dell’area. Si presenterà una scena in 
cui potrete accaparrarvi un fischietto. Rac- 
coglietelo e vi troverete nella zona finale. 


I Boomerang Brothers sono 
nascosti nella Hammer Brot- 
hers. Colpiteli alla testa per 
avere la meglio su di loro ma 
non dimenticatevi delle loro 
armi: i boomerang ritornano 
sempre da chi li ha lanciati... 


| MONDO 2 

LE TERRE DEL DESERTO 


h L_ 

| H||| J T , 


Guardatevi bene in giro quan- 
do entrate in questa scena. 
Potrebbero esserci delle scor- 
ciatoie. Se volate rasente al 
suolo e in posizione diritta in 
questa zona, per esempio, 
potrete incontrare una colon- 
na di blocchi e passare in una 
nuova area di gioco. 




Non abbiate paura di colpire un 
Koopa. L'unico modo per vedere 
cosa è nascosto in questo blocco con 
punto interrogativo è di colpirlo con 
un guscio poi cercare di recuperare il 
premio quando è alla vostra altezza. 


Yow! Qui accade un fatto molto strano. 
Dovrete continuare a saltare per scap- 
pare dalle sabbie mobili e nello stesso 
tempo stare attenti al sole che vi sta 
dando la caccia e che si sta abbassan- 
do sempre più nel cielo. Ma non fatevi 
prendere dal panico, la fine dell'ar 
non è lontana! 


Questi terribili bambini! Ma con un modello di 
padre come Bowser che cosa vi potevate aspet- 
tare? Fortunatamente, i figli di Bowser sono facili 
da sconfiggere. Solo tre colpi sulla testa e il loro 
mini-cervello sarà troppo lento per riuscire a pre- 
venire il vostro assalto atto a rubare la bacchetta 
magica. 
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Dragonball 


Se avete le sette bocce, 
l'imperatore Dragone vi 
donerà la sua! 

C ome ci si aspettava dopo 
"Ken il Sopravvissuto" e "I 
Cavalieri dello Zodiaco”, 
la serie continua. 

Gli adepti delle “giapponese- 
rie” televisive stanno per 
"mettere sotto i denti” uno 
degli eroi certamente più 
conosciuti dai giovani 
telespettatori: Dragonball. 

Gli editori giapponesi 
avrebbero torto a non 
attingere a questa vera 
miniera d'oro: sapendo che 
milioni di giocatori si 
precipitano nello stesso istante 
per guardare queste 
chilometriche serie, che essi 
ascoltano le stesse canzoni 
e collezionano gli stessi 
poster, trovato il nome della 
cartuccia che sta per essere 
venduta da Nintendo 
quest’anno? Vertiginoso! E 
non è finita qui, poiché molti 
altri personaggi attendono il 
loro turno per invadere il 
mondo microludico. 

Messe a parte queste 
considerazioni 
(o disquisizioni come 
direbbe il nostro infaticabile 
Mad Max...) filosofiche, 
bisogna riconoscere che 
queste adattazioni si 
rivelano sempre estremamen- 
te ben 
realizzate... 

Anche questa non 
è certo l’eccezione 
alla “regola": vi 
“involate” con noi 
nelle montagne 
remote in compa- 
gnia di Sangoku e 
di Bulma! Il 
principio del gioco 
ricorda Zelda e, a 
seconda se il buon 
“vecchio" procede, 
eccovi alla ricerca 
delle Sette Bocce 
di Cristallo. E 
proprio per questo 
che vi apprestate 


ad entrare in un mondo feroce 
infestato da creature diaboli- 
che che non hanno altro 
desiderio se non combattervi e 
annientarvi. 

Per aiutarvi in questa difficile 
ricerca disponete di numerosi 
bonus: capsule energetiche, 


sandwich, bacchetta magica e 
raffiche esplosive. 

I livelli sono intercalati da 
svariate scene di combatti- 
mento e di labirinto, guardatevi 
dunque bene intorno poiché 
delle stanze segrete nascon- 
dono delle armi o dell’ener- 
gia... Allorché avete risolto i 
diversi enigmi, l’imperatore 

Dragone in persona 
vi darà una 
preziosa boccia. 
Grazie ai numerosi 
livelli variati e sor- 
prendenti, questa 
avventura fertile e 
rimbombante ricrea 
perfettamente 
l’atmosfera irreale 
dei cartoni animati 
lasciandosi 
abbordare da un 
solo “uomo”. Se 
questo continua, 
finirò per adorare 
Dorotea... 
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Airwolf 


Una nobile missione vi 
attende 

A irwolf è il titolo america- 
no della serie televisiva 
Supercopter. Ai comandi del 
famoso elicottero, potete 
effettuare una ventina di 
missioni sopra le linee 
nemiche, al fine di liberare dei 
prigionieri. Nelle scene di volo, 
rappresentate in 3D, affrontate 
i caccia del nemico e dovete 
distruggere delle torri di 
controllo. Invece gli atterraggi 


per recuperare 
dei prigionieri o 
rifare il pieno 
sono visti di 
lato. Airwolf è 
uno shoot’em- 
up abbastan- 
za coinvol- 
gente, ma, 
per contro, 
soffre di 
qualche lieve 
difetto. Infatti 
l’azione è 
piuttosto 
ripetitiva e 
l’elicottero 
non è molto maneggevole. E 
poi, gli appassionati di questo 
genere di programma 


rischiano di essere traditi dai 
comandi invertiti. 

©Tilt. Diritti Riservati. 


Fighting Golf 

Parola d'ordine: "studiate 
bene i percorsi"... 


Q uesta simulazione di golf 
vi permette di giocare da 
soli oppure in quattro su due 
percorsi da 18 buche. Prima di 
affrontare ogni buca conviene 
studiare bene la vista d’insie- 
me del campo e tener conto 
dei consigli che vi vengono 
elargiti sul modo migliore per 
poter raggiungere l'obiettivo. 

E’ un programma piuttosto 
tecnico, che offre una gran 



programma 
che fa per 

voi. Potrete trascorrere lunghe di migliorare la vostra 
ore ad impadronirvi delle performance, 

differenti tecniche ed a tentare ©Tilt. Diritti Riservati. 


Track & Field 


Tante prove per chi ama 
essere in prima linea! 

Q uesto multiprove della 
Konami non vi propone 
meno di quindici discipline 
(salto con l’asta, canoa, 
scherma, tiro al piattello, ecc.) 
per uno o due giocatori. Le 
prove sono ben concepite, 
poiché esigono tanto energia 
quanto precisione. La Konami 
ha battuto un record riuscendo 
a far contenere tutte queste 
prove in una sola cartuccia, 



II 

tanto più che 
la realizzazio- 
ne è sempre 
impeccabile. 

Il risultato 
supera i 
migliori game 
della Epyx, e 
ciò non e 
affatto 
trascurabile. 

Pensiamo 
che nessun 
fan di simulazione sportiva 
vorrà perdersi un tal capolavo- 
ro: il miglior programma multi- 


prove su Nintendo, e forse su 
tutte le console! 

©Tilt. Diritti Riservati. 
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Archon 

Usate tutta la vostra 
capacità strategica in 
questo splendido soft se 
volete uscirne vincitori! 

D apprima sviluppato con 
successo per il veterano 
Commodore 64, Archon 
approda sul NES. E' senza 
ombra di dubbio un classico 
gioco di strategia, che, 
eccezionalmente convertito 
regalerà ore di gioia ai 
Nintendomaniaci amanti di 
questo genere di soft. 

Questa volta non si tratta di 
salvare la "solita principessa" 
perennemente in pericolo, ma 
a combattersi in una lotta 
all'ultimo sangue sono le 
Forze della Luce e del Buio. 
Esiste un unico "comandante" 
per ognuna delle due parti 
contendenti (un mago per la 
Luce e, naturalmente non si 
poteva proprio dubitare di ciò, 
una strega per il Buio), così 
come un ben fornito esercito 
comprendente gnomi, goblins 
ed altre creature ognuna delle 
quali possiede una sua propria 
capacità di movimento. 
L’analogia con il gioco degli 
scacchi appare lampante, ma, 
anche se Archon utilizza un 
terreno di gioco simile a una 
tradizionale 
scacchiera, le 
funzioni dei 
quadretti 
sono ben 
diverse da 
quelle di 
quest’ultimo 
gioco. 

Per farvi un 
esempio 
possiamo 
dirvi che 
quando i 
guerrieri 
bianchi 
attaccano dai 
quadretti 
colorati di 
bianco hanno 
poteri più 
grandi di 
quando 
muovono il 
72 


loro attacco dalle caselle nere 
e viceversa. La chiave della 
vittoria è quella di usare le 
caselle “lumina”, cioè quelle 
che cambiano continuamente 
colore dallo scuro al chiaro. 
Dovrete occuparle quando 
sono dello stesso colore del 
vostro guerriero e spostarvi 

Q uando cambiano. L'obiettivo 
el gioco è quello di controlla- 
re i cinque “power point” 
presenti sulla scacchiera 
oppure, se amate il sangue, 
far fuori tutte le forze nemiche 


(o perlomeno tentare di 
farlo...). 

Sia i maghi che le streghe 
hanno dei limiti ben precisi per 
quanto riguarda l’abilità 
personale. Capire quando 
lanciare incantesimi può 
segnare la differenza tra 
vittoria sicura o sconfitta certa, 
perciò è molto importante per 
il giocatore usare le magie al 
momento opportuno. 

Quando si verifica l'incontro 
tra due guerrieri sulla stessa 
casella, non esiste altra 

alternativa 
se non com- 
battere ed 
assisterete 
così ad 
un’azione 
arcade da 
arena di 
combatti- 
mento. 

Dopo aver 
caricato 
questo 
game 
scoprirete 
subito che 
un avversa- 
rio umano è 
più facile da 
sconfiggere 
di un 

computer in 
tenuta da 
guerra! 


REVIEW 


NINTENDOMANIA 




Batman 

Per la gioia di tanti lettori 
che amano questo 
incredibile ed eroico 
personaggio ecco finalmen- 
te la possibilità di 
sconfiggere l'odiato 
Joker su NES. 

G li altissimi grattacieli di 
Gotham City nascondono 
persone atterrite dalia paura. Il 
terribile e satanico Joker è di 
nuovo libero e sta ritornando 
nel suo nascondiglio preferito 
aH'interno del vecchio stabili- 
mento della Axis Chemical. 
Naturalmente, non si trova lì 
per riposarsi dopo la lunga 
prigionia, ma... bensì per 
creare un gas in grado di 
sfregiare in 
viso le sue 
vittime, con- 
gelandone i li- 
neamenti in 
una maschera 
di morte che 
ricrea il 
ghigno 
orrendo che 
distingue il 
suo orribile 
volto. Riuscirà 
il nefasto 
Joker a 
immettere il 
gas su tutta la 
città rendendo 
la popolazio- 
ne di Gotham 
City simile a 
lui? Situazio- 
ne certamente 
terrificante, non 
è vero? Ma 
non abbiate troppa paura! 
Potete fermarlo in tempo nei 

E anni del mitico e intramonta- 
ile eroe dei fumetti: Batman! 

Il game è stato adattato 
daH'omonimo film che tanto 
successo ha riscosso nei 
giovani. Nei panni del famoso 
“Guerriero Incappucciato" 
avete il dovere di tentare di 
tutto per fermare Joker prima 
che metta in opera il suo 
terribile piano imbruttendo a 
sua "immagine e somiglianza" 
tutte le persone che vengono 


raggiunte dal gas. 

Lo seguirete attraverso tutta 
la città e soprattutto, dovete 
cercare di evitare le trappole 
mortali e gli stratagemmi a voi 
riservati personalmente da 
Joker lungo il percorso. 

Armati di speciali Batarmi e 
della vostra potenza fisica, 
dovrete trovare Joker e 
ucciderlo una volta per tutte. Il 
gioco è composto da cinque 
livelli, ognuno dei quali ha da 
uno a tre schermi prima di 
terminare con un confronto 


con un boss 
nemico. 
Dovrete 
combattere 
sulla strada 
e sui 

grattacieli di 
Gotham 
City, dentro 
e fuori gli 
stabilimenti 
della Axis 
Chemical, 
attraverso le 
rovine di un 
laboratorio 
contaminato 
e all’interno 
di una 
cattedrale 
prima di 
raggiungere 
il campanile 
dove Joker, 
in agguato, 
vi sta aspettando ben 
intenzionato a farvi la "pelle”. 
Per far fuori i nemici potrete 
usare i pugni oppure tre armi 
opzionali: una pistola con un 
numero limitato di munizioni, il 
“Batarang" una specie di boo- 
merang e una sfera di fuoco 
che si divide in tre nel momen- 
to in cui viene lanciata. 

E poi ricordatevi di guidare o 
volare con la Batmobile o il 
Batwing. 

Ah, dimenticavo... buon 
divertimento! 
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After 
Burner 2 

F-14 Tomcat spara 
su tutti gli azimut... 

A fter Burner è una leggen- 
da! A due anni dalla sua 
uscita nelle sale gioco, non ha 
ancora smesso di appassiona- 
re gli estimatori dei giochi d’a- 
zione e di senzioni puramente 
arcade. Dopo la sua adattazio- 
ne molto indovinata su Sega 8 
bit ecco che approda ai 16 bit 
per la felicità dei possessori 
del Sega Mega Drive e riscatta 
prestazioni 

deludenti su ■ - 

micro... Decollate msmm 

dalla porta aerei 
Sega Enterprise ai 
comandi del vostro 
F-14 Tomcat. 

L'azione “focosa” 
vi porterà in una 
moltitudine di livelli 
a tutte le latitudini 
del pianeta dove 
regna il nemico e 
vi darà modo di 
affrontare quasi 
tutti i tipi di aereo 
da combattimento 
esistenti attual- 
mente. La qualità 
della grafica si 
rivela all'altezza 
degli arcade, ma 
alcuni dettagli sono, 
sfortunatamente 
scomparsi in buona 
parte dalle schermate 
e le sfumature del 
cielo in alcune fasi di 
rifornimento; ma ciò 
non influisce sull’azio- 
ne che è molto rapida 
e vi impegna talmente 
che perdere troppo 
tempo ad ammirare i 
particolari può 
rivelarsi estremamen- 
te dannoso per la 
salute... Le musiche, 
prese dalla versione arcade, vi 
proiettano letteralmente nel 
cuore della battaglia... Il radar 
d'attacco avverte preventiva- 
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del vostro F-14 
(notoriamente 
questo aereo 
appartiene alla 
specie in grado di 
seguire diversi 
bersagli simulta- 
neamente) 
sparando inces- 
santemente sugli 
avversari. 
Dunque, una 
buona adattazio- 
ne (ma a questo 
eravamo già 
abituati con 
Sega) in cui si 
ritrova integral- 
mente l'ambienta- 
zione del gioco 
originale, a 
partire dai dettagli 
della presentazione! I 
tre pulsanti del 
joystick Sega sono 
pressantemente sol- 
lecitati per l’accelera- 
zione, decelerazione 
e soprattutto per il 
lancio dei missili. 
Certo l’ideale 
sarebbe avere a 
disposizione una 
sedia mobile per 
ricreare la sensazio- 
ne che procura la 
versione arcade. 

Ecco un incontestabile top, 
complimenti a Sega! 
digitalizzati: non vi restache (Cartuccia per la console 
sfruttare al meglio le possibilità Sega Mega Drive) 



mente dell’awicinarsi del 
nemico con dei messaggi 
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Herzog Zwei 

Una buona dose di materia 
grigia non guasta, visto che 
i giochi ne richiedono un 
po' di più... 

L e console eccellono nel 
gioco d’azione e sono le 
regine incontrastate dello 
shoot’em-up... Hanno in pochi 
mesi detronato i micro in que- 
sto genere specifico. Si assi- 
ste attualmente all’arrivo di 
cartuccie un po' più “intellet- 
tuali” o per meglio dire strate- 
' he. 

po Tetris e Zoom, Herzog 
Zwei costituisce una sorta di 
wargame futuristico. Non è 
molto facile prendere in mano 
il gioco; dovrete prima di tutto 
scegliere il paesaggio che vi 
accompagnerà nelle vostre 
spedizioni di guerra: vulcani, 
laghi, pianura, città, ecc. Una 
volta fatta questa selezione 
sarete pronti ad affrontare i 
vostri avversari. Lo scopo 
proposto dal gioco è quello di 


invadere le basi nemice 
mediante l’uso di aerei, di 
robot o di motociclette. Un 
radar vi mostrerà gli sposta- 
menti ed alcune opzioni 
(riparazioni, munizioni) 
faciliteranno la vostra missio- 
ne. Andrete di base in base e 
trasporterete i vostri battaglioni 


di fanti robotizzati cercando 
sempre di sorprendere il 
nemico. La presentazione del 
gioco è austera e lo svolgi- 
mento più brutto di un'intervi- 
sta a Rika Zarai'. Da vedere 
per curiosità. (Cartuccia 
Techno Soft per la console 
Sega Mega Drive) 



Golfmania 


Il mondo dello sport ha sempre 
maggior successo nel mondo dei 
micro e delle console.... 


Q uesta nuova simulazione 
di golf permette a 
quattro giocatori di affrontarsi 
simultaneamente, ma è anche 
possibile fare un torneo da soli 
oppure allenarsi per poter 
effettuare delle buone gare. 
Naturalmente, vi viene offerta 
la possibilità di scegliere fra 
una vasta gamma di club 
internazionali e, cosa che non 
guasta in questo particolare 
sport, la possibilità di control- 
lare sia la direzione che la 
potenza dei lanci che volete 
effettuare. Ma non basta: 


potete addirittura controllare il 
punto di impatto della mazza 
sulla pallina. Golfmania è una 
simulazione gradevole, ma 
che non apporta niente di 
nuovo. E’ ancora possibile 
trovare una qualsiasi innova- 
zione in questo campo? 


Personalmente non saprei, ma 
certo gli estimatori di tale sport 
potrebbero avere qualcosa di 
concreto da proporre. La 
precisione dei lanci è la chiave 
del successo. 

(Cartuccia Sega) 
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Mystic 

Defender 

Ecco il test completo di un 
gioco su Megadrive che 
conferma, se ce ne fosse 
bisogno, le qualità di 
questa console. Grafica, 
animazione, scrolling e 
sonorizzazione sono 
notevoli. L'eroe è qui 
un'eroina, il che non 
guasta, ma Mystic 
De fender è un gioco 
difficile! 

A rriva, è pronta! Come 
previsto, la console 
Megadrive è distribuita 
ufficialmente anche in Italia. 
Negli ultimi mesi siete stati in 
molti a reclamare dei test su 
questa console, ma abbiamo 
preferito attendere un po’, in 
modo che i nostri articoli 
coincidessero con l’uscita di 
questi programmi. Sono infatti 
quindici i giochi che stanno per 
uscire, con piccole meraviglie 
come questo Mystic Defender 
che vi presentiamo oggi. Ecco 
cosa preparavamo durante le 
vostre vacanze, in attesa di 
potervi dare il test completo di 
tutti gli altri programmi. Curio- 
samente, l'eroe di questa 
avventura è una donna, 
cambiando un po' il panorama 
degli eterni barbari tanto 
muscolosi quanto villosi, che 
siamo ormai abituati a vedere. 
Ma non crediate che la nostra 
eroina sia una fanciulla 
indifesa: essa è capace di 
lanciare delle bolle di energia 



di una potenza devastante. 
Ogni sorta di mostri, uno più 
terrificante dell’altro, vi 
attaccano senza tregua 
durante tutti i sette livelli di 
questo programma. 
L'avventura comincia quando 
attraversate la foresta in cui 
dovrete frequentemente 
arrampicarvi sugli alberi per 
sbarazzarvi dei vostri aggres- 
sori. In seguito, vi aprirete un 
cammino in un castello 
affrontando bambini mutanti e 
terribili rapaci. 

Fortunatamente, otterrete 
diverse armi supplementari 
lungo il percorso, come un lan- 
ciafiamme o un tiro multidire- 
zionale. Queste armi sono par- 
ticolarmente efficaci, ma il loro 
impiego esige un tempismo 
molto preciso. In effetti, 
funzionano come in R-Type, 
cioè dovrete mantenere il 
pulsante premuto per qualche 
istante, per farne aumentare la 
potenza. Questo shoot’em-up 
fa anche bella figura fra i 
giochi di piattaforme. Infatti, 
non cessate di saltare in tutti i 
sensi nel cor§o della vostra 
progressione e si deve essere 
molto precisi, il che non è 
sempre facile sotto il fuoco 
nemico. Per esempio, dovete 
saltare su delle piattaforme 
mobili mentre dei tubi scarica- 


no fuoco in tutte le direzioni, o 
anche attraversare un lago 
saltando su dei blocchi che 
emergono dall’acqua solo per 
qualche secondo. Fortunata- 
mente, la difficoltà di alcuni 
passaggi è compensata dalla 
fluidità e la precisione dei 
comandi. Mystic Defender 
beneficia di una realizzazione 
impressionante che procura al 
programma un’atmosfera 
avvincente. 

Gli effetti grafici sono piacevoli 
e colorati, ma è lo scrolling 
multidirezionale il pregio più 
notevole, tanto più che si 
accompagna ad effetti in 
parallasse molto piacevoli. 
D’altra parte, l’azione è 
perfettamente sostenuta da 
una colonna sonora molto 
curata. La giocabilità è 
eccellente, grazie specialmen- 
te alla precisione dei comandi, 
ma è un gioco abbastanza 
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VIA MONTEGANI 11 - 20141 MILANO 
TEL 02/84.64.960 - FAX 89.50.21.02 
VENDITA E ASSISTENZA IN TUTTA ITALIA 

ATTENZIONE!!! 

Compri oggi, e inizi a pagare 
fra tre mesi in comode rate 

A PREZZI INCREDIBILI!!! 

• XT 8088 640 KB, 1 drive, seriale, parallela £. 600.000 

• AT 286 1 6 MHz, 1 Mb, seriale, parallela, tastiera £. 800.000 

• AT 386 25MHz, 1 Mb, seriale, parallela, tastiera £. 2.300.000 

• AT 386 33-52 MHz cache 4Mb, seriale, parallela, tastiera £. 3.800.000 

IL PIU' GRANDE ASSORTIMENTO 
DI GIOCHI ORIGINALI 

• Amiga 500 Commodore Appetizer £. 790.000 IVATO 

• C64 Commodore £. 270.000 IVATO 

• Amiga 2000 garanzia Commodore £. 1 .650.000 IVATO 

TUTTI I PRODOTTI COMMODORE 
SONO CON GARANZIA ORIGINALE 


PREZZI IVA ESCLUSA, 

UN ANNO DI GARANZIA 
ORARIO 9,30-12,30/15,30-19,30 
LUNEDI MATTINA CHIUSO 





difficile che si rivolge soprattut- 
to ai fan arcade. Con program- 
mi di questa qualità, nessuno 
può dubitare che la console 
Megadrive non sia candidata 
ad un roseo avvenire. 
(Cartuccia Sega) 
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Operation Wolf 



Sparate nel mucchio, non 
sbagliate mai... 

D opo la versione Amiga, 
ST e CPC del celebre 
gioco arcade della Taito 
Operation Wolf, i fan della 
console Sega avranno 
finalmente la possibilità di 
cadere in delirio nell'umidità 
della giungla e arrostire tutto 
quello che si muove (o quasi... 
risparmiate le infermiere e gli 
ostaggi, fa parte degli ordini!). 
Questa nuova adattazione si 
gioca con il Light Phaser o con 
il joystick. Dopo dieci minuti 
giocati con la pistola a raggi 
luminosi, sentirete un'intera 
colonna di formiche rosse 
invadere le vostre braccia e 
capirete che è meglio optare 
per il joystick che per di più si 
rivela nettamente più preciso. 

Il principio del gioco rimane il 


medesimo: 
mentre il pae- 
saggio sfila 
grazie ad uno 
scrolling 
orizzontale 
vedrete 
numerosi 
nemici che vi 
mitragliano 
senza pietà. 

E' importante 
recuperare i molteplici bonus 
sparsi sul suolo (munizioni, 
granate, energia...). Gli effetti 
grafici sono approssimativi 
mentre gli sprites hanno una 
taglia ridicola, compresi, sfortu- 
natamente, anche quelli che 
appaiono sullo schermo in 
primo piano (e che provocano 
un effetto a sorpresa terrifican- 
te nelle altre versioni). 
Malgrado tutto, questo soft 
mantiene un certo interesse e 


il livello di difficoltà, nettamente 
inferiore a quello delle versioni 
16 bit, vi permetterà di 
progredire nel gioco senza 
penare troppo. Siamo 
comunque certi che questa 
conversione di Operation Wolf 
sedurrà senza ombra di 
dubbio gli amanti dei giochi di 
"massacro"! 

(Cartuccia Taito per la 
Console Sega Master 
System) 


Darwin 4081 

La noia ci soffoca ma il 
soft è tecnicamente OK! 

B asta! Siamo stufi! 

Abbiamo adorato gli 
shoot'em-up, i frit'em-up, i pin- 
up e la Seven-up, non ne 
possiamo più! La nostra in- 
commensurabile (IH! mitica 
quella del caro Mad Max) ha 
dei limiti e siamo obbligati 
oggi a denuciare il sovversivo 
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utilizzo dei vostri quattrini. 
Questa cartuccia, su un micro 
del genere ST e Amiga ne 
uscirebbe con onore, ma su! 
Megadrive, non ha attenuanti, 
sicuramente non rappresenta 
una cuccagna... Abbiamo già 
visto giochi del genere almeno 
cento volte: uno ship alle 
prese con orde di alieni 
scatenati, un gioco di sparo a 
scrolling verticale una 
profusione di bonus e armi, i 


mostri di fine livello. La solita 
routine! Gli effetti grafici non 
sono francamente all’altezza 
del vostro "sguardo da bel 
tenebroso"... 

Un punto a suo favore, ora: lo 
ship reagisce velocemente e 
bene. Quello che in definitiva 
salva questo game è una 
buona realizzazione tecnica e 
la giocabilità. 

(Cartuccia per Sega 
Megadrive) 




ja NEC da NEC da NEC da NECdaNECda NEC 




Splatterhouse 

Ettolitri di sange su piccolo scher- 
mo: affilate le vostre lame più 
sottili! 

T utti conoscono Jason, il 
celebre e sanguinario 
animatore del film Venerdì 13. 

Namco propone per la console 
Nec l’adattazione del gioco 
arcade. Immergiamoci 
:n mediatamente nell'ambiente 
in cui si svolge Splatterhouse: 
assolutamente disgustoso... Il 
sangue scorre ovunque, sopra 
e sotto di voi, per farla breve è 
veramente ripugnante. 

Ma a parte ciò cosa c’è di 
nuovo dottore? Beh, potete 
chiamarmi Geraldina, 
quella che ride 
davanti all’emoglobi- 
na (sono proprio finiti 
i tempi in cui la vista 
del sangue faceva 
perdere i sensi ai 
deboli di stomaco!!). 

Con questo gioco, le 
vostre corde vocali 
potrebbero subire un 
duro colpo... 

Tutto si svolge con 
un’eccellente 
scrolling orizzontale 
degno dei migliori 
games delle sale 


giochi. Gli effetti grafici sono 
del genere “fatti da parte e 

lasciami uccidere..." e 
comunque superbi! 
Una musica alla 
“Venerdì Stress” 
farcita di suoni 
infernali ed una 
maneggevolezza 
formidabile, fanno di 
Splatterhouse un 
incontestabile must. 
Ultima raccomanda- 
zione: che gli animi 
sensibili si astengano! 
(Carta Namco per la 
Console Nec). 
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Drop Rock 

Giusto per cestinarlo! Non è 
vero Mad Max? 

S nervante! Questo soft vi 
dà semplicemente 
l'impressione di avere lame 
luminose conficcate negli 
occhi... Curiosamente degene- 
rato tra un rompimattoni e uno 
Space Invaders, questo ibrido 
insolente dà prova di una 
ngiocabilità esemplare (Mad 
Max non scherza davvero 
questa volta!). 



Con l'aiuto di una racchetta 
dovete inviare una sfera sui dei 
grappoli di frutta che scendono 
da un plafone legati da una 
liana. Dei bonus permettono di 


farli risalire allorché discendo- 
no troppo in basso mettendo in 
pericolo la vostra base 
(semplice, no? troppo forse!). 
Dopo ore di gioco, ancora non 
riuscirete a capire come fare a 
prendere certi "maledetti" 
bonus (le informazioni redatte 
in giapponese, non sono di 
alcun aiuto... almeno per 
quanto mi riguarda!). In più, se 
tutto ciò non fosse abbastanza, 
la gestione del game non è 
delle migliori, deve essere con- 
siderato come una tortura da 
Amnesty International. 

© Micro News. Diritti Riservati. 


81 





I Cubale 

da NEC da NEC da N ECda NEC da NECda NEC 


Super Darius 

Muovete guerra a tamburo 
battente contro 
i draghi dominatori. 

I I primo shoot’em-up su CD- 
1 ROM, evviva! Vado a rac- 
contarvi la storia in “due colpi 
di cucchiaio”... Date battaglia 
sul pianeta Bledina contro gli 
infami (è quasi mezzogiorno, 
una buona zuppa di granchi 
non guasterebbe!) crostacei 
diventati i Maestri dell’Univer- 
so. Come Musclor, piombate 
nell’arena (e non nella sabbia!) 
cercando di sterminare gli 
infami corazzati. Andate allo 
sbaraglio con uno ship molto 
poco efficace e come se 
niente fosse siete “freschi”, 
cetacei soffocanti... Ma 
diffidate, i vostri nemici sono i 
delfini ed essi si... nascondo- 
no! Il campo di battaglia si 
estende per ben 26 tavole di 
uno splendore inusuale, 
incrementate da uno scrolling 
differenziale del più bell’effet- 
to, aH’interno del quale si 
trovano reggimenti di mostri 
orribili. Disgraziatamente , il 
“canto” dei guerrieri che 
affollano Super Darius si rivela 



piuttosto moscio e, nello 
stesso tempo, stressante: 
possibile? (molto deplorevole 
su un gioco in CD). Il sonoro, 
di solito è uno dei punti forti 
degli shoot’em-up, è assai 
difficile riscontrarlo. Si pone a 
questo punto un interrogativo: 
perché questo soft è in CD 
(avete osservato l'arresto di 
colpo)? Sicuramente non per 
la musica; in ogni caso, pre- 
miamo subito il bottone... 



(CD-ROM Nec Avenue per la 
console Nec PC Engine) 
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Armed Force 

Un po' di vecchio, un po' di 
nuovo ma... 

D ene, prendi questo 
^ centinaio di algoritmi, si va 
a rifare Xenon 2 e poi 

10 rimescoliamo con due o tre 
altri trucchi, sarà strabiliante! 
“Takamoto, passami lo 
scrolling verticale e i laser 
laterali che sono sulla mia 
scrivania. Prendi anche ali ex- 
traterresti impilati nella libreria 
e non dimenticarti di riportarmi 

11 megacannone che abbiamo 
utilizzato l’ultima volta per 
Return of thè Sister of Zounda 
Space Warrior 2, ciò piace 
sempre". Ecco il genere di 

82 


clima ohe aleggiava nell’antro 
dei programmatori giapponesi 
che ci hanno fornito Armed 
Force. Il meno che si possa 
dire di questo ennesimo 
shoot’em-up è che non brilla 
affatto per originalità: l’insieme 
fa pensare a un doppione di 
Xenon 2 e alcuni dettagli sono 
stati aspirati direttamente da 
giochi come Hybris. In più, la 
difficoltà si rivela sempre 
troppo elevata e non vi 
permette di progredire 
regolarmente. Sei livelli vi 
attendono, ma è pressoché 
impossibile in un’intera serata, 
vedere altro se non il mostro 
della fine del primo. Uno shoo- 



t’em-up un po’ troppo difficile 
che può piacere a chi ama le 
sfide impossibili, ma franca- 
mente scoraggiante! 

(Cartuccia Pack-ln-Video per 
la console Nec). 
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Grand 

Zork 


Un trio di robot fa regnare 
la legge e l'ordine in un 
futuro incerto! 

P romessa fatta, promessa 
mantenuta! Mentre se ne 
parla in redazione, già ve lo 
mostro; Grande Zorro è 
arrivato in incognito, ma anche 
senza presentarsi non ha 
mantenuto a lungo l'anonima- 
to! Ecco, con il titolo esatto, il 
secondo gioco per il Super 
Grafx. Il prossimo è in 
preparazione mentre 
scriviamo e sarà in commer- 
cio, sicuramente 
mentre voi leggete 
queste righe: una 
cartuccia da 8 Mb 
che costerà 
all’incirca il doppio 
di un gioco 
normale. Battle^Vce 
ci aveva già dato un 
assaggio del “Nec 
più ultra” in materia 
di console. Grand 
Zork, a conferma di 
quanto lasciato 
trasparire dal primo, 
vi riserva grosse 
sorprese. Tutto 
semplicemente “ri- 
marchevole”. 

Questo game di 
piattaforme vi 
porterà nei 
bassifondi del 24° 


attitudini proprie. 
Sappiate dunque 
utilizzarli coscien- 
ziosamente. 

La bellezza dei 
decori e lo 
scrolling in 
parallasse danno 
un”’imperiale” 
dimostrazione 
delle possibilità 
della macchina 
che, ricordiamolo, 
possiede una 
risoluzione di 
320x256 pixel 
contro 286x216 
della sorella 
minore, e 512 
colori utilizzabili si- 
multaneamente 
senza effetti di 
trame, ciò che non 
è il caso del PC 
Engine 1 . Gli effetti sonori, 
molto piacevoli, i suoni 
digitalizzati, la giocabilità 
irreprensibile e l’interesse 
progressivo vi inciteranno a 
moltiplicare i tentativi per 
cercare di vincere i sette livelli 
del soft, tutti diabolici gli uni 
più degli altri... Ecco un gioco 
che “acchiappa" e che per la 
qualità del suo scrolling, 
meriterebbe di figurare al 
posto d'onore nelle sale gioco. 
(Cartuccia Hudson Soft per la 
console Nec Super Grafx). 
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secolo postnucleare, 
dove solo i robot 
decretano la legge; vi 
ritroverete perciò al- 
l’interno dell’armatura 
di un trasformer (del 
genere Goldrake, 
come ne “La Folle 
Storia dello Spazio). 
Potete prendere il 
controllo di tre robot 
(selezionabili con 
l’aiuto del menu e 
dando il RUN) aventi 
ciascuno delle 
capacità e delle 
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Done Sport 

Che bello ritornare per un 
momento all'infanzia! Sfidate i 
vostri amici a pallone 

C hi non ha mai giocato a 
“palla guerra” quando era 
piccolo? Sicuramente non voi, 
che pensate unicamente a 
divertirvi dalla mattina alla 
sera. Ma vi ricordo lo stesso le 
regole, che sicuramente 
qualcuno avrà dimenticato. Il 
campo di gioco è formato da 
un rettangolo diviso in due 
parti. Ogni squadra è compo- 
sta da otto giocatori che si 
ripartiscono così di seguito: 
cinque giocatori in una parte 
del campo (per esempio a 
sinistra) e tre giocatori nel 
campo avversario (sul terreno 
di destra): il fine dei gioco è 
quello di colpire i giocatori 
avversari facendogli perdere 
dei “punti-vita”. Mi spiego: 
viene attribuito a ciascuno dei 
dieci giocatori che si trovano 
all’interno del campo un certo 
numero di “punti-vita". Una 
volta esaurite queste riserve di 
uno dei giocatori questo 
scompare dall'area di gioco (il 
discorso non vale per i sei che 


aspettano sul bordo del campo 
di gioco)... E così vincerà la 
partita la squadra che fa 
rimanere quella avversaria 
senza giocatori per prima. 
Anche se all'inizio sarete un po’ 
confusi, sia nella testa che sul 
campo, prenderete molto 
presto la mano al gioco. I 
movimenti, molto numerosi e 
facili da eseguire (prendere la 
palla, correre, saltare, fare un 
passo, tirare, abbassarsi), vi 
procureranno un incontestabile 


piacere e questo game vi 
divertirà sicuramente. Inoltre 
diversi “tiri segreti” vi riserve- 
ranno molte sorprese! Per 
finire, una maneggevolezza 
esemplare (Nec oblige) e 
suoni entusiasmanti, contribui- 
scono a fare di questo soft 
qualcosa di molto originale e 
di ben realizzato e questo non 
si vede tutti i giorni! 

(Carta Naxat Soft per la 
console Nec) 

' Micro News. Diritti riservati 


Final Zone 2 

Sette samurai o sette 
mercenari? In ogni caso 
sette streghe con la scopa 
decise a far parlare la 
polvere... 1 

IWI olto forte! Ecco il seguito 
tanto atteso di un gioco 
che non è mai esistito! Non è 
divertente? Gli eroi dai muscoli 
degenerati sbarcano in forza e 
questa volta sono addirittura in 
sette a voler distruggere tutto. 
Dirigete a turno dei ruoli, ogni 
uomo corazzato (notate che 
essi sono quanto meno più “in- 
telligenti” di Rambo: si proteg- 
gono, loro!) approderanno in 
un’isola infestata da nemici 
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purulenti e soprattutto molto 
difficili da sconfiggere. Anche 
se molto difficile questo soft ha 
dalla sua qualcosa di originale: 
alcuni guerrieri combattono 
con il laser, con le granate, i 
lanciafiamme e anche con 
l’elicottero (sul genere Tiger 
Heli per gli intenditori). Una 
volta che ogni membro della 
squadra è sbarcato sull’isola, 
potrete selezionare il più 
idoneo alla missione successi- 
va, questo tenendo conto del 
paesaggio e del genere di 
nemici che dovete affrontare. 
Final Zone 2 è dunque un 
Commando originale dalla 
grafica curata, la colonna 
sonora è una delle meglio 



riuscite mai sentite fino ad ora 
su Nec... Sussiste malgrado 
tutto qualche difetto: la 
difficoltà veramente elevata 
oltre all’assenza dell’opzione 
che consente di salvare il 
game. Ma merita veramente di 
essere acquistato anche solo 
per la musica, un vero regalo! 
(CD-ROM Reno per la 
console Nec). 
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Ci avviciniamo a 
grandi passi alla festa 
più attesa dell’anno, e 
non parlo solo dei 
bambini: Natale. 

E’ giunto il momento 
di vedere cosa bolle 
nel grande 
calderone della Walt 
Disney per la stagione 
autunno inverno 90/91. 
A partire da due 
grandi classici della 
portata di Lilli e 
il Vagabondo e Alice 
nel Paese delle 
Meraviglie questa 
casa riesce sempre a 
stupirci ed affascinarci 
con i suoi inimitabili 
capolavori. 

Lilli e il Vagabondo 

Un classico di Walt Disney 
veramente intramontabile, 
un film “sempreverde” che 
non mancherà di affascinare 
sia i giovanissimi che quelli 
che di giovane hanno il cuo- 
re! La frase “C’è una sola 
cosa che il denaro del mon- 
do non potrà mai comprare: 
lo scodinzolio di un cane. Ed 
è perciò che a tutti i cani del 
mondo, da salotto o da pa- 
gliaio, questo film è rispetto- 
samente dedicato” non po- 
teva essere più appropriata 
e significativa. Infatti, questo 
splendido lungometraggio 
narra la vicenda di due cani 
molto particolari che intene- 
riranno anche il più disincan- 
tato degli adulti. Non tutti 


sanno 

classico, trae 
un simpatico episodio della 
vita privata di Walt Disney. 
Nel 1925, Walt trascurò per 
motivi di lavoro un invito a 
cena con la moglie Lilli. Per 
farsi perdonare, il giorno 
seguente tornò a casa con 
un pacco regalo a forma di 
cappelliera che conteneva 
una deliziosa cagnolina. La 
signora Lilli gradì la sorpresa 
e Walt decise che questo 
sarebbe stato il soggetto di 
un suo prossimo film. Negli 
anni che seguirono Walt e i 
suoi sceneggiatori si resero 
però conto che alla storia di 
Lilli mancava un elemento 
importante. “Avevamo di- 


per quanto ben inserita in un 
ambiente umano, è prima di 
tutto un cane e cerca perciò 
anche un rapporto con i suoi 
simili". 

L'idea di affiancare a Lilli un 
giovane compagno fu sug- 
gerita da Ward Greene, uno 
specialista in racconti sui 
cani, autore della fiaba ricca 
di avventura, umorismo e 
sentimento che servì da 
base per il film. Ma vediamo 
più a fondo la trama di que- 
sto film. 

C'era una volta... agli inizi del 
Novecento, una coppia di 
giovani sposi che abitavano 
in una splendida villa di un 



quartiere residenziale. Un 
Natale la sposina ricevette 
dal marito un regalo molto 
originale, una tenera cuccio- 
la di cocker di nome Ulti. La 
piccola cresceva amorevol- 
mente allevata dai due spo- 
sini, che, secondo i vezzeg- 
giativi con i quali si chiama- 
vano a vicenda, rispondeva- 
no per Lilli ai nomi di “Gianni 
caro” e “Tesoro”. 

Ma il mondo colorato di rosa 
assume sfumature grigie per 
la bella Lilli con l'arrivo della 
zia Sara che si è trasferita in 
casa dei padroni con i suoi 
amati siamesi, gli scatena- 
tissimi Si e Am. Una vera 
marea di guai si abbatte sul- 
la nostra eroina; Si e Am, fur- 
bi e dispettosi, ne combina- 
no di tutti i colori, dagli atten- 
tati alla vita del pesciolino 
rosso e del canarino alla 
distruzione dell’intero salot- 
to. Naturalmente, quando 
zia Sara arriva per mettere in 
salvo i suoi prediletti e rim- 


proverare la povera Lilli, Si e 
Am si trasformano in due 
innocenti gattini, mentre le 
loro code si stringono in 
segno di solidarietà. 

Ma un giorno la vita della 
bella cockerina fu sconvolta 
da un incontro straordina- 
rio... il simpatico Vagabon- 
do. I due incontratisi nei vico- 
li malfamati della città dove 
Lilli è capitata per caso, di- 
ventano protagonisti di emo- 
zionati e tenere avventure. 
Cosa c’è di più romantico di 
un’attraente cagnolina di 
razza e di un baldo giovane 
randagio al tavolo di un risto- 
rante italiano? 

Quando Vagabondo porta la 
bella Lilli dall'aulico Tony, 
quest’ultimo si accorge subi- 
to che si tratta di un’occasio- 
ne speciale ed imbandisce 
un tavolino dove i fidanzatini 
cenano a lume di candela. 
Indimenticabile è il momento 
in cui i due, fissandosi negli 
occhi, non si accorgono di 


mangiare lo stesso spaghet- 
to e, quasi per magia, si 
scambiano il primo bacio. 

La squisita tecnica di anima- 
zione e la splendida colonna 
sonora impreziosiscono 
questo grande classico Di- 
sney. Un capolavoro a cui 
non è possiible resistere! 

Alice nel Paese 
delle Meraviglie 

Naturalmente non deve stu- 
pire l’inizio di questa storia 
che essendo una favola non 
può iniziare che... C’era una 
volta... una bambina fanta- 
siosa che annoiata, in una 
ridente giornata estiva, da 
una lezione di storia sogna 
un posto dove tutto ciò che è 
non sarebbe. Assurdità?... 
Non dal suo punto di vista 
che afferma: “Se io avessi un 
mondo come piace a me, là 
tutto sarebbe come non è". 
“Ciò che non sarebbe e ciò 
che non è sarebbe. Chiaro?” 
E’ proprio con queste parole 
che Alice spiega al gattino 
Oreste come sarebbe il suo 
mondo ideale ed in questa 
spiegazione è racchiuso il 
senso, o meglio il nonsenso, 
della sua storia. T utto il mon- 
do di Alice è governato da 
una magica ed illogica follia. 
I gattini dicono “ciao" anzi- 
ché “miao”, gli uccellini che 
cantano le arie di Puccini, le 
maniglie parlano e si tengo- 
no party per festeggiare i 
non-compleanni! Questa è 
l’Alice di Walt Disney. Che 
forse non tutti sanno, è che 
prima della realizzazione 
disneyana, ci furono vari 
tentativi di far rivivere il clas- 
sico di Carroll sulle scene 
cinematografiche e teatrali, 
ma ebbero scarsi risultati. 
Sicuramente misurarsi con 
un’opera di questo calibro 
significava imbarcarsi in 
un’impresa molto ambizio- 
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sa. Ma disney amava il ri- 
schio ed era convinto che il 
fantastico mondo di Lewis 
Carroll potesse essere tra- 
dotto sul piano cinematogra- 
fico solo attraverso la magia 
dell’animazione. Infatti, solo 
nei cartoni animati Alice po- 
teva assumere dimensioni 
gigantesche per poi ridursi 
ad un’altezza lillipuziana; 
solo Disney poteva riprodur- 
re le fantasie del mondo di 
Alice, come il millepiedi che 
fuma, le carte da gioco vi- 
venti e le ostriche che danza- 
no sulla spiaggia. 
L’umanizzazione del mondo 
vegetale e animale era inol- 
tre un aspetto che Carroll e 
Disney avevano tradizional- 
mente in comune. I perso- 
naggi di Carroll hanno una 
propria personalità espres- 
sa coerentemente attraver- 
so le battute e il loro modo di 
fare e, tale caratterizzazio- 
ne, si sposa a meraviglia con 
lo stile disneyano. Per la 
creazione di questo magico 
mondo, Walt orchestrò un 
vero e proprio spiegamento 
di forze creative: i “Nove 
Grandi Vecchi”, ossia gli 
insuperabili direttori dell’ani- 
mazione disneyana, lavora- 
rono fianco a fianco per rea- 
lizzare gli episodi che costi- 
tuiscono il lungo e meravi- 
glioso sogno di Alice. Quello 
che ormai si può considerare 
un grande classico debuttò il 
28 luglio 1 951 dopo 5 anni di 
lavoro certosino, la realizza- 
zione di un primo film ad 
azione vivente che fungesse 
da modello, migliaia di schiz- 
zi 900.000 disegni ed un 
notevole sforzo finanziario 
per quell’epoca (3 milioni di 
dollari). La tipica cura dei 
dettagli che Walt perseguiva 
in tutte le sue produzioni 
raggiunse in “Alice nel Pae- 
se delle Meraviglie” il vertice 
della perfezione. Per tradur- 
re fedelmente l’opera di 


Lewis Carroll in un grande 
classico dell’animazione, 
Walt Disney girò prima un 
film con attori in carne ed 
ossa. Questa realizzazione 
comportò due anni di lavoro 
per ricostruire puntualmente 
le scene più significative del 
libro e costituì il modello ispi- 
ratore per gli animatori Di- 
sney. Walt considerò questa 
produzione “fantasma” 
come una delle sue avventu- 
re artistiche più interessanti, 
anche se, una volta utilizzata 
per la realizzazione degli 
schizzi, venne curiosamente 
distrutta. Neanche la colon- 
na sonora del film fu riadatta- 
bile, date le numerose tra- 
sformazioni che il lungome- 
traggio animato subì nel 
corso del montaggio. Si può 
dire che il geniale Walt medi- 
tasse sul progetto di Alice fin 
dal 1920, ossia dai tempi di 
“Alice in Cartoonland”. Nel 
‘37 Topolino stesso interpre- 
tò “Thru thè Mirror”, un corto- 
metraggio animato ispirato 
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ad un classico dell’autore. In 
un primo tempo Walt pensa- 
va di realizzare “Alice nel 
Paese delle Meraviglie” sot- 
to forma di film “misto" e di af- 
fidare la parte di protagoni- 
sta a Ginger Rogers, finché 
nel ’46 decise di produrre un 
lungometraggio a cartoni 
animati basandosi sulle illu- 
strazioni originali di Sir John 
Tenniel. Ben presto però 
Walt si rese conto che uno 
stile “estraneo" a quello tipi- 
camente disneyano avrebbe 
deluso le aspettative del suo 
pubblico. Ecco perché il la- 
vori di Tenniel servirono solo 
da modello. 

Oltre a tutte, diciamo le 
“comparse”, a divertire il 
pubblico di ogni età, i mag- 
giori protagonisti sono: Ali- 
ce, naturalmente, lo Strega- 
to, il Biancoconiglio , la Regi- 
na di Cuori, il Brucaliffo, il 
Cappellaio Matto e il Leprot- 
to Bisestile, tutta una serie di 
personalità una più folle del- 
l’altra! 
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EUROPA IN FIAMME 

"E' dura, davvero dura, Ivan Vasilievitch. I miei uomini combattono da eroi; 
ma cosa puoi fare contro un carro armato o contro un aereo? 

Quando c'è la possibilità di aggrapparci a qualcosa resistiamo; 
contrattacchiamo quando abbiamo una posizione forte da difendere 
ed il nemico non riesce a stanarci. Ma le posizioni di questo tipo sono 
molto poche, e i nazisti si incuneano in avanti, evitando gli attacchi frontali, ci 
aggirano, guadagnano tempo e spazio. Le guardie di frontiera combattono 
bene anche loro, ma sono rimaste in poche e non abbiamo modo di sostenele. 
E così i nazisti avanzano con arroganza da conquistatori. 

E questo è solo il primo giorno di guerra! Cosa accadrà in seguito?" 
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E uropa in Fiamme è 
un gioco da tavolo 
sui combattimenti 
terrestri, navali ed 
aerei avvenuti in 
Europa e in Medio Oriente 
durante la II Guerra Mondia- 
le, prodotto dalla TSR, del 
quale abbiamo disponibile il 
regolamento tradotto in ita- 
liano. If gioco è per due-quat- 
tro giocatori, ognuno dei 
quali si trova al comando del- 
le forze di una delle due 
grandi alleanze: gli Alleati o 
l'Asse. I giocatori devono 
scegliere le proprie strate- 
gie, costruire le proprie forze 
e condurre le campagne mi- 
litari nel ruolo di comandante 
supremo. L'Asse raggiunge 
la vittoria totale se conquista 
o occupa tutte le grandi po- 
tenze alleate prima dell’atti- 
vazione degli Stati Uniti 
come potenza alleata. Se gli 
Alleati conquistano l'Asse, il 
gioco termina con la vittoria 
totale degli Alleati. Il sistema 
di gioco adottato per Europe 
Aflame è lo stesso di Red 
Storm Rising e The Hunt For 
Red October, tutti giochi 
della TSR, e comprende tre 
scenari oltre al gioco campa- 
gna. Nella scatola troverete: 
una elegante mappa carto- 


nata a colori di tutta Europa e 
Nord Africa, dal Nord Atlanti- 
co fino a Stalingrado; 360 
pezzi fra carri armati, fante- 
ria meccanizzata, fanteria, 
bombardieri, gruppi d'arma- 
ta, ecc.; 182 counters, 144 
basette di plastica, cartelle 
per i giocatori, 4 dadi e il 
regolamento: prodighi come 
sempre gli amici d'Oltreo- 
ceano! Europe Aflame è uno 
dei tantissimi wargames sul- 
la Il Guerra Mondiale, argo- 
mento ampiamente trattato 
con grande approfondimen- 
to da molte case di produzio- 


ne straniere e sul quale si 
sono cimentate per fornire il 
massimo della verosimi- 
glianza o sistemi di gioco 
innovativi, ed è questo il 
casQ di Europa in Fiamme. 
"Stamattina all’alba tre corpi 
d'armata tedeschi, appog- 
giati da carri armati e bom- 
bardieri, hanno attaccato il 
Quinto Corpo di Fanteria sul 
lato sinistro. Solo nelle prime 
ore tutte le divisioni hanno 
subito perdite pesantissime. 
Per evitare di essere aggirati 
a sud, ho disposto il T redice- 
simo Corpo Meccanizzato 
lungo il fiume Kuretz, anche 
se, come tu ben sai, Ivan 
Vasilievitch, ci sono pochis- 
simi carri nelle nostre divisio- 
ni. E poi cosa puoi aspettarti 
da quei vecchi T26, buoni 
solo per sparare ai passe- 
ri..." 

Dal Generale Golubev, 
Comandante del Decimo 
Corpo d'armata sovietico, al 
Generale I.V. Boldin. 

22 Giugno 1941 
Europe Aflame è in vendita 
da Pergioco, via San Pro- 
spero 1 - Milano, al costo di 
L. 58900. Pergioco effettua 
la vendita postale, telefo- 
nando allo 02/808031, che 
diventerà 8646341 4. 
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(segue da pag. 22) 

Audiogenic 

Loop: è un gioco di puzzle 
semplice ma pieno di traboc- 
chetti. Destinato ad essere uno 
dei coin-op che va per la mag- 
giore sarà realizzato appunto 
anche per le macchine da bar. 
Exterminator è la prima con- 
versione arcade delia casa. Su- 
per League Manager, un gioco 
di managing con molte caratte- 
ristiche uniche e un’opzione 
link con Emlyn Hughes Inter- 
national Soccer. 

Rainbow Arts 

The Curse of RA è un puzzle 
ambientato nell’antico Egitto. 
Il giocatore ha irritato Ra, il più 
grande dio di quei tempi, non 
offrendogli nessun sacrificio e 
questo per vendetta lo ha tra- 
sformato in uno scarabeo, un 
piccolo bug che dovrà cercare 
di trovare la strada per uscire 
dal grande labirinto che Ra ha 
costruito. Il game è facile all’i- 
nizio così avrete il tempo di 
prendere la mano al gioco. Più 
di 100 livelli che renderanno 
molto interessante il game e 
nella sezione arcade vi trovere- 
te in una nuova dimensione con 
meno tempo, più trappole e 
oggetti da raccogliere. 150 li- 
velli, la possibilità di comporre 
un vostro puzzle faranno la 
gioia del giocatore più esigente. 
M.U.D.S. un game che combina 
un aspetto manageriale con 
l'azione; Masterhlaser ricorda 
Trailblazer sulle macchine 8 bit 
ma è stato completamente ri- 
scritto prendendo il meglio dal 


suo predecessore. Più di otto 
giocatori possono prendere 
parte al gioco sfidandosi in 
varie competizioni sportive 
come, ad esempio, il calcio. E' 
provvisto di una grafica 3D e 
movimenti veloci. Avendo gio- 
cato con il demo di questo soft 
tutto quello che posso dire è che 
è veloce e innovativo. Rotator, 
è un game strategia/azione. 
Avversari gestiti dal computer 
molto intelligenti, 30 livelli ca- 
ratterizzati da diversi elementi 
di gioco in cui alieni di altri 
sistemi solari attaccano la Ter- 
ra. Usando il vostro veicolo 
Rotator dovete stabilire nuovi 
collegamenti di energia tra la 
vostra base e i generatori per 
sconfiggere il nemico. 

UBI Soft 

BAT è stato da poco realizzato 
ma questo game ruolo/adventu- 
re non soddisfa le aspettative. 
Jupiter Masterdrive vi vede 
nella futuristica atmosfera di un 
game al 100% arcade nella 
famosa competizione. Ogni 
tipo di violenza è stata elimina- 
ta e gli sport meccanici destano 
molto interesse. Un sistema di 
controllo radio permette ai par- 
tecipanti di guidare ogni tipo di 
veicolo dalla stessa console 
senza rischiare di danneggiare i 
gareggianti o gli spettatori. 
Magic Land è una lotta tra due 
maghi rivali e appartiene al 
genere arcade/strategia. Una 
guerra ambientata nel futuro tra 
fazioni rivali. Il duello avrà 
luogo a “Magic Land”, un 
mondo parallelo. Da ogni pen- 



tagono i maghi possono chia- 
mare creature paradisiache, ter- 
restri o infernali per colpire 
l’avversario. Pick' n Pile, vede 
una moltitudine di palloncini 
colorati cadere dal cielo e il 
vostro compito è farli sparire. 
Per adempiere a questo fine 
dovrete scoppiare colonne di 
palloni dello stesso colore con 
un minimo di due... La colonna 
può essere contornata da altre 
per farla svanire. Una volta 
completata scompare come per 
magia. Per arrivare al livello 
successivo dovrete scoppiarne 
di palloncini...! Battle Iste vi 
vede comandare un’armata mi- 
litare e dovrete lanciare le vo- 
stre squadre in un combatti- 
mento spietato nelle isole occu- 
pate dal nemico. Possiamo defi- 
nire questo soft come un gioco 
strategico/adventure molto rea- 
listico. Due dei migliori giochi 
di sport apparsi quest’anno 
sono Pro Tennis e Great Courts 
e ora aspettiamo il seguito. 
Music Master è un programma 
di creazione musicale che per- 
mette a tutti di creare melodie 
ed effetti sonori come puro di- 
vertimento senza dover essere 
per forza musicisti. Music 
Master è un’utility valida, sem- 
plice da usare ma con opzioni 
molto sofisticate. 

Virgin Mastertronic 

Una moltitudine di giochi pro- 
vengono da questa software 
house. Judge Dredd è ambien- 
tato nel 2000 ed è caratterizzato 
da sei livelli che prevedono un 
gioco azione/platform. Lottate 
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con bizzarre creature che cer- 
cheranno di arraffarsi tutte le 
delizie disseminate sullo scher- 
mo e sta a voi cercare di fermar- 
li prima che si mangino tutto. 
Golden Axe è una conversione 
Sega fedelmente riprodotta. 
Scegliete il giocatore da una 
lista di tre, ognuno con propri 
attributi fisici. Sconfiggete tutti 
i nemici che cavalcano i draghi 
e potrete a vostra volta montare 
la creatura usando le sue capa- 
cità a vostro vantaggio. Alcuni 
draghi possono uccidere o met- 
tere fuori gioco gli avversari 
con un colpo di coda mentre 
altri possono lanciare fuoco e 
fare dei nemici una nuvoletta di 
fumo. Monty Python è basato 
sui personaggi molto buffi e... 
non posso dirvi di più. 

New York Warrìors, Wonder- 
land. Plus Super Off Road Ra- 
cer sono i nuovi arrivi. 

Micropose 

Command HQ è l’ultimo gioco 
di Dan Bunten designer del 
famoso M.U.L.E. e di Seven 
Cities ofGold. Un veloce gioco 
strategico di conquista del glo- 
bo. I giocatori possono compe- 
tere in ogni Guerra Mondiale I, 
II o III o anche in guerre future 
nei panni di Supremo Coman- 
dante delle forze militari. Il 
giocatore stesso determina stra- 
tegie e poi muove le armate a 
terra, la marina e l’aviazione 
per conquistare territori e assi- 
milare al proprio attivo le risor- 
se nazionali. Quando comincia 
una battaglia tutta l’azione è 
vista nei dettagli con animazio- 


ni colorate. Super grafica 3D e 
suoni innovativi renderanno il 
gioco molto realistico. Un gio- 
catore può competere contro il 
computer o in due via modem. 
Ve la sentite di rischiare l’Inver- 
no Nucleare e la distruzione 
totale solo per “gloria 
personale”? Command HQ ren- 
de realisticamente gli effetti 
della guerra nucleare e delle 
guerre politiche. Tutta l’azione 
è in tempo reale. Le forze nemi- 
che si muovono simultanea- 
mente e reagiscono costante- 
mente agli eventi che accadono 
attorno a loro. Fireball combi- 
na il gioco del calcio con la 
velocità dell’hockey su ghiac- 
cio e la strategia del rollerball il 
tutto con grafica 3D. Il terreno 
di gioco (o Hexorium) è una 
vasta area che contiene otto 
porte (quattro per parte) chia- 
mate Dragonhead. Ogni Dra- 
gonhead ospita un Mycronian 
Salamander molto pericoloso! 
Knights of thè Sky porta i gioca- 
tori indietro nel tempo fino alla 
Prima Guerra Mondiale in un 
combattimento aereo. Potete 
selezionare la nazionalità ed 
essere francesi, inglesi o ameri- 
cani e abbattere il maggior 
numero di aerei nemici. In più 
potete volare con piloti come 
Oswald Boelche e Max Immel- 
man e combattere con Manfred 
Von Richtofen, il Barone Ros- 
so! La Micropose ha tenuto ben 
conto di tutte le condizioni di 
volo. Invece di usare come 
navigatore il computer i piloti 
nel gioco saranno provvisti di 
una bussola e una mappa. Con- 


stateranno la loro posizione 
osservando le strade i fiumi e 
altri paesaggi proprio come un 
pilota della prima Guerra Mon- 
diale. Il giocatore vedrà scorre- 
re sotto i suoi occhi tutti gli 
episodi che hanno caratterizza- 
to il non certo felice periodo dal 
1916 alla fine nel 1918. Dovre- 
te competere contro i piloti 
tedeschi il tutto in una splendi- 
da grafica 3D. Per i mesi a 
venire una moltitudine di game 
sono in arrivo e sono tutti abba- 
stanza familiari: International 
Soccer, Betrayal, Simulerà, 
UMS II sono solo alcuni di una 
lunga lista. 

Di tutto un po’... 
Simulmondo è una compagnia 
italiana e tra le sue realizzazioni 
citiamo Formula One, Formula 
Manager, G.P. Tennis, Italian 
Nights, The Basket Manager, 
Big Game Fishing. 

Software Business ha 
proposto Tarot e altri titoli di 
giochi basati su mappe. 
Electronic Zoo è un’altra 
compagnia che lancerà molti 
soft nel 1991. 

Digital Magic è una compa- 
gnia molto piccola che ha 
proposto Shockwave, un gioco 
brillante che sarà seguito da 
Colditz. 

Ho ricevuto la cartelletta della 
Infogrames ma era troppo tar- 
di... o meglio ormai è “dead 
line”, c’est la vie! Vedremo più 
avanti! 

A.L. 

By Derek De La Fucine 

British Correspondenl. 



Da Microprose Knight of thè Sky... 


... e Command HQ 


REFERENDUM 


VOTA LA TUA RIVISTA PREFERITA 


Elenca in ordine di preferenza le riviste di videogiochi 
italiane o estere che reputi migliori 
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...il tuo parere sulla rivista (GUIDA] VIDEOGIOCHI ? 


COGNOME NOME 

ETÀ’ VIA N°_ 

CAP CITTA' PROV -TEI. 

CHE COMPUTER O CONSOLE HAI ? 


Ritaglia o fotocopia questa pagina e spediscila a: 

GRUPPO EDITORIALE JACKSON - Area Consumer - Via Pola,9 - 201 24 Milano 
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intendo 


Ragazzi, il Nintendo Club è qui. È divertente, 
è tosto, é carico di sorprese. E solo se diven- 
tate soci, potrete ricevere a casa l'esclusivo 
Nintendo Magazine. La rivista ufficiale del 
club che vi dà le dritte per risolvere i giochi, 
migliorare gli scores e tutte le informazioni 
sulle ultimissime novità. Il fantastico mondo 
Nintendo vi aspetta, insieme a migliaia di 
altri Nintendomanioci! 

E voi che state aspettando? 

Il Nintendo Club sta per dilagare: fatevi soci! 



Per iscriverli ol Nintendo Club, invio il coupon a: CLUB NIN- 
TENDO c/o CEMIT - Casello Postale 1140 - N. 10100 - TORI- 
NO. Riceverai in omoggio il 1* numero del Nintendo Magazine. 
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TELEFONO. 




